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Pozitivnych a povzbu-
divych ohlasov na casopis
BIT chodi do nasej redakcie
velmi mnoho. UZ by sme si
podla nich mohli mysliet, Ze
sme najlepsi poditadovy éa-
sopis na svete, ale predsa
len to tak asi nebude. KaZdy
mesiac ndm pride aj nejaky
ten kriticky list. Tento me-
siac prifiel iba jeden, ale
myslim si, Ze skutoéne stoji
za to.

Vazend redakce BITu!

Dostalo se mi do rukou
treti &islo Vaseho Casopisu a
musim fici, Ze je to misty
pékné &tenf. Pro¢ misty?
Protoze se zde objevuji
podivné recenze podepsané
znatkou -yves-. Pohrdavy
zplsob, jakym tento Elovék
pife, se mi nelibi. Napfiklad
u Toobina -yves- pise, 7e se
nedokdZe smifit s my&len-
kou, Ze nékdo plave na duSi
a "stf{li". Za prvé, kdyZ uz
na tom kole plavete, stfilet
se dd velice snadno (z praku
atp.) a za druhé ve hie
nestiflite, nybrz hdzete ple-
chovky sesbirané cestou.
Lev co stifli, skute¢né nenf
lev, ale sfinga. A pro¢ by
nim sfinga nemohla zkom-
plikovat cestu? Mimofddné
komicky nepusobi "tuleni”,
co skicou do vody, ale fakt,
Ze pan -yves- nerozeznd tu-
lené od tucidka. Jestlipak si
tfeba neplete taky brojlera s
bojlerem? A nikde nenf
psdno, ze Toobin nepatii
mezi otuzilce. Program je
navic vybaven perfekini
hudbou (128k a Gama 80k s
AY), kterd je pokazdé jind
pro dalsi dsek plavby a
nadherné dokresluje dé&j.

OvSem co si pan -yves-
dovolil v recenzi na Termi-
ndtora 2, je uz pfili§. Roz8i-
fovat zprdvy o podplidceni

4

redaktord ¢asopisu YOUR
SINCLAIR je podle mého
doslova sprostictvi. Co si
méam myslet o procentech,
které udéluje vds casopis?
Veelku se BIT velmi
dobfe ¢te, a myslim, Zze mu
uZz neni co vytknout.
S pozdravem
Spectru!"
Abraham ZHANEL,
STRITEZ U C.TESINA

"Slava

Myslim, Ze sa vsetci
thodneme na tom, #e Too
Bin md vynikajicu hudbu,
ktorej autorom je Mart
Furniss. Diskutovat'o tom,
¢iosa z pldvajiicej pneumati-
ky dd alebo md strielaf,
nemd v pocitadovom casopi-
se zmysel. Podstatné nie je
ani to, &i v tejto hre si na
brehu sfingy alebo lefiace
levy, pretofe ani jeden :
nich podla miia Ziadnemu
pldavajiicemu telesu nedo-
kiZe zneprijemiiovar Zivot,
pravda, s v¥nimkou hry Too
Bin. Rovnako nie je vobec
podstainé, ¢i sii po brehoch
tulene, alebo tuéniaky.
VicSina z nds na viasiné ofi
nevidela ani jedno z tychto
zvierat a kazdy nemusi byt
odborntk v oblasti zooldgie.
Podstatné je podla miia to,
Ze jedna rieka ¢&i potok
nemdie sucasne tiect’ na
rovniku aj na Severnom
pdle. Na druhej strane
treba uznat, e ked'niekomu
nevadi, Ze mu sfingy znepri-
Jjemnuji Zivot, preco by mu
mal vadit'prechod z trépov
do krajiny vecného ladu?

1

Recenzia na Termindto-
ra 2 bola podla miia celkom
dobrd. Nedostatky tejto hry
dokumentoval aj obrdzok,
ktory ukazoval na hlavné
vady tehto nepodareného
projektu. No a pokial' sa

tyka redaktora Casopisu
Your Sinclair, o ktorom som
zo Zartu povedal, Ze bol
podplateny, k tomu iba
tolko. Vobec som necakal,
Ze by to niekto mohol brat
vdine. Preto ma velmi
prekvapuje, Ze to Abraham
takto démonizuje a nazyva
"sprostarnou"”.

Na zdver by som sa
cheel efte dotknit’témy, ku
ktorej sa casto vyjadruje aj
mnoho daliich itatelov. Si
to hodnotenia hier. Abra-
ham kladie otdzku, e ¢o si
md mysliet’ o percentdch,
ktoré udeluje nds casopis.
Je to velmi jednoduché a
prosté, Ten, kto naptise re-
cenziu na hru, je s iou
viac-menej obozndmeny a
md teda prdavo udelit’ hre
hodnotenie, ktoré podla
Jeho mienky zodpeovedajii
Jef kvalitam. Vlastnosti hry
sa nedajd odmerat' nijakym
metrom, tlakomerom, teplo-
merom, atd’., iba tym, ako
sa komu ktord hra pdci. A
pritom nie je nic¢ zvldsine-
ho, ked'sa uréitd hra nieko-
mu pdci a niekomu zasa nie.
KaZzdy md predsa iny vkus.
Hodnotenia teda nie si
nictm inym, ako subjektiv-
nym ndzorom autora recen-
zie, ktoré by mali &itatelovi
posliZit' pre jeho zakladnii
orientdciu, aké viastnosti
uvedend hra md. Rob{ sa to
tak aj v ostatnych casopi-
soch podobného zamerania
a nikto doteraz ni& lep§ie
nevymyslel.

- yves -

O monitoroch pre Amigu
sme uinieco pisali. Ked'e
citatelia maju v tejto oblas-
fi eSte mnoZstvo nezodpove-
danych otdazok, budeme sa
tejto téme venovat aj dnes.

Vazena redakce!

jsem majitelem pocitace
AMIGA 500+ a rozhoduji
se, zda si mdm pofFidit mo-
nitor. Zajimalo by mné,
Jjaké vyhody nebo nevyhody
mi monitor oproti normdln{
televizi?
S pozdravem
Zdentk HODOUS,
DOBROVICE

Monitor patr( jednoznad-
ne k-zdakladnému vvbaveniu
domdceho i profesiondineho
pocitacového pracoviska. Je
to najdokonalejsi sposob,
ako ¢o najvernejiie zobrazit
grafiku a text z poditaca,
alebo ak cheete, obsah obra-
zovej pamdite (Video RAM),
Monitor je pevne nastaveny
na jednu pracovnii frekven-
ciu, o zarucuje presné a
stabilné "naladenie” obrazu,
Televizory sii iba ndhradou
monitora. Zacali sa na tento
ucel poutivat'iba preto, fe
mnohi ludia boli natolke
chudobni, Ze si relativne
ndkladny monitor nemohli
dovolit, zatial' ¢o televizor
uf doma mali. Televizor md
vo vSeobecnosti menej kva-
litny obraz. Televizne vysie-

la¢e pracujui v oblasti
ultra-krdtkych vin. Preto ak
chceme na televizore naladit'
podita¢ Amiga, musime k
nemu pripofit’ konvertor,
ktory ndm videovystup z
Amigy prevedie do oblasti
UKV. V televizore sa zasa
UKV signdl prevddza spiit' na
normdlny videosigndgl, Pri
tychto procesoch nutne do-
chddza k uréitym strardm a
ym aj k Ciastocnému zne-
hodnoteniu obrazu. Preto ak
st finanéné prostriedky k
dispozicii, treba sa rozhod-

nit'pre kiipu monitora.
- yves -



HUMANS BUDE ZHOTOVENY
NA STYL LEMMINGS

OCEAN A ICH NOVE

OCELOVE MRAVCE

1 Firma CODE MAS-

TERS, ktord bola kedysi na
periférii zdujmu, je v si-
casnost pravdepodobne na-
jaktivnejSou firmou pre ZX
Spectrum. Do predaja uz
SUPER SEY-
MOUR, ktori moZno pova-
zovaf za velmi vydareni,
Okrem toho budd ¢oskoro
dostupné hry SOCCER
PINBALL a MEAN MACHI-
NES. SOCCER PINBALL
bude velmi podobny ostat-
nym hrdm typu Pinball s tym
rozdielom, Ze na hracej plo-
che je nakreslené futbalové
ihrisko s jednou brdnou. Cie-
lom hry bude usmeriiovaf
loptu tak, aby padla do brdn-
ky. MEAN MACHINES je
zasa hrou, ktord by mohla za-
ujaf priaznivecov potitatovej
jazdy na aute. Nejde viak o
simulator, Pohlad na auto a
trat bude zhora, Cielom hry
bude prejst pif réznych tratf
velmi vysokou rychlosfou,
aby sme sa zmestili do
predpisaného tasového limi-
tu. Obe hry budui farebné s
kvalitnou grafikou.

prisla hra

T} ALTERNATIVE tie
nikdy nepatrili k vychyrenym
firmim, preto sa Cakd, ¢i na-
stane uréité zlepfenie v ich
novych hrdch pre Spectrum,
Budi to SCOOTY AND
SWEEP 2, ALVIN AND THE
CHIPMUNKS a BANGERS
AND MASH. Ndzvy ndm
prezradzaju, Ze ide o hry
uréené tym najmlad&im.

(3 Poslednd novinka z
oblasti hier pre Spectrum
bude od novej firmy BE-
YOND BELIEE. Doteraz vy-
tvorili iba dve hry o ktorych
moZno povedat, Ze nestdli za
ni¢, Momentdlne viak pracu-
juina hre BIFFE, ktord na prvy
pohlad vyzerd vynikajico.
Ide o hru podobnd sérii
DIZZY.

1 vermi zaujimavy pro-
jekt pripravuje firma
OCEAN. Ich hra s nfzvom
SIM ANT bude simulovaf si-
tudciu, pri ktorej naSu plané-
tu napadnd obrovské elek-
tronické mravce. Originalny
koncept tejto hry vymyslela
programatorskd skupina MA-
XIS, ktord sa vo svete presla-
vila najmid hrou SIM CITY.
Hra SIM ANT bude zaiste
velmi prijemnym prekvape-
nim. Pripravuji sa verzie pre
poctitace AMIGA, APPLE
MACINTOSH a IBM PC,

) Firma MILLENIUM
pripravuje zaujimavi hru s
ekologickym ndmetom GLO-
BAL EFFECT. Podfa vy-
jadrenia autorov budi v tejto
hre vyuzité najlepsie prvky
hier SIM CITY, SIM EARTH
a POPULOUS, GLOBAL
EFFECT sa bude predivat vo
verzidch pre Amigu a IBM
PC. Pre Amigu v8ak MILLE-
NIUM pripravuji este dalSiu
hru. Bude to strategickd
vojnovi hra s ndazvom STEEL
EMPIRE. Budi ju méef hraft
a’ piati hra¢i naraz. Cielom
hry je boj o moc nad svetom.

(D Krdli leteckych simu-
litorov MICROPROSE do-
konéujui hru B-17 FLYING
FORTRESS. Bude to simulé-
tor lietadla Boeing B-17,
ktoré bolo hojne pouZivané v
2. svetovej vojne. Zatial sa
pracuje na verzii pre Amigu.

() HUMANS bude ndzov
hry pre Amigu, na ktorej pra-
cuje firma MIRAGE. Bude to
napodobenina hry LEM-
MINGS, aviak od tejto hry sa
bude v urtitych
vyrazne odliSovaf. Namiesto
Lemmingov sa tu stretneme s
Tudmi. Nebudi to viak si-
¢asnici, ale divi strapatf pra-
fudia s drevenymi a ka-

veciach

DELIVERANCE
AJ NA AMIGE

BUDE

mennymi nastrojmi. Ked'ze
ticto postavy budd oproti
Lemmingom ovela viéSie,
budi mat pravdepodobne lep-
§in animdciu a hra dostane
nové dimenzie. Aj autori hry
odmietaju tvrdenie, Ze by i§lo
iba o napodobeninu hry
Lemmings. Podl'a nich bude
animdcia postdv ovela lepSia
a jednotlivé levely sa budu
viac od seba li§it, &i uz po
strinke grafickej,
taktickej.

alebo

(3 Firma CORE DESIGN
opiif pripravuje vynikajicu
hru! Jej nizov bude JAGU-
AR XJ220 a wuZz ndzov
prezriadza, Ze to bude ohrom-
ne rychla jazda automobilom.
Na prvy pohlad by sa mohlo
zdaf, ze ide o padobnii hru,
ako bola napriklad LOTUS
ESPRIT TURBO CHALLEN-
GE 2. JAGUAR XJ220 vsak
bude maf ovela lepSiu grafi-
ku, ktord sa s predchadzajici-
mi hrami tohto typu neda
porovnal. NuZ, vyvoj ide
dalej.

[ Hra DELIVERANCE
uz na 8-bitovych potitatoch
ddvno existuje. Na Amige
viak doteraz chybala. PretoZe
sa jednd o vynikajicu hru,
firma 21st CENTURY
ENTERTAINMENT sa podu-
jalana jej tvorbu, Deliveran-
ce na Amige bude maf 4
levely a vynikajicu grafiku.

(7 Firma THALAMUS sa
tentokrat zamerala na futba-
lovy program. V siCasnosti
pracuje na projekte s nazvom
ARSENAL FC - COMPU-
TER GAME. V tejto futbalo-
vej hre by mali byt
obsiahnuté akéné prvky, ako
aj prvky manaZérske.

O3 pre Amigu sa viak
pripravuje aj dalsi futbalovy

Z0 SOFTWAROVYCH

program s prostym nizvom
LIVERPOOL. Pracuje na
fiom firma GRANDSLAM.

() Nemeckd firma BLUE
BYTE sa podujala na progra-
movanie velmi zaujimavej
strielfa¢ky. Bude mat nézov
APIDYA a trocha by sa mala
ponafat na hru NEMESIS.
Podla tvrdenia autorov by
hra mala mat vel'mi rychly
horizontdlny scrolling a tak-
mer celi obrazovku vyuZije
na pohyb ito&iacej osy.

[j Do predaja by uZ
toskoro mala prisf aj hra
DARK SEED od firmy MI-
RAGE. Mala by to byf nova
sci-fi adventira s plne digita-
lizovanou grafikou a per-
fektnou animéciou. Zatial sa
planuji iba verzie pre IBM
PC a Amigu.

(1 AUDIOGENIC sa roz-
hodli vydafl hru WORLD
CLASS RUGBY - THE 5§
NATIONS. Oproti povodne)
verzii 8§ ndzvom WORLD
CLASS RUGBY. by mala
nova verzia obsahovat isté
zlepSenia. Ide najmi o lepSiu
taktiku pocitaéa, opakovanie
akcif (action replay) a aj sa-
motné ovladanie, Prave tieto
veci boli na starSej verzii naj-
viac kritizované,

() Firma MINDSCAPE
po dokonteni strategicko-
dobrodruZznej hry ULTIMA 6
pripravuje vydanie daliej
hry, ktord bude maf ndzov
D/GENERATION. Mi to by(
ak&nd adventira a autori si
tdajne davaju zdleZaf najmi
na grafike. Hra bude mat 120
miestnosti, vynikajicu ani-
midciu a pésobivé zvukové
efekty. Firma pracuje na
verzidich pre Amigu, Atari ST
a IBM PC,
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8081:Mim doma novu

hru INDIANA JONES
AND THE FATE OF
ATLANTIS a pocitat ZX
Spectrum 128kB. Bohu-
Zial, vobec neviem ako
by sa malo v hre postu-
povat. Poradite mi?

Fero VOJTEK,

BRATISLAVA

8082:Vlastnim hru
F.I.LR.E., ale mdm jeden
problém. Pocas hry sbi-
ram normdlné kulicky s
pismenem B. KdyZ sebe-
ru tfeba dvé, tak mi blika
policko MULTI. J& ji
v8ak nechci aktivovat a
chei mit laser. JenZe neZ
seberu dalsi kulicku s B,
tak se mi blikajici volba
sama aktivizuje. Proto by
mé zajimalo, jestli je to
néjaka zdvada, nebo je to
tak naprogramované,
Petr MOROVEC,
NOVY KOSTEL

8083:Znd nékdo z tteni-
it heslo pro hru SENDA
SALVAIE 2? Za pomoc

predem dékuji.
Stanislav MULLER,
BROUMY

8084: Akd iiloha je v hre
INDIANA JONES 3, aby
som postipil do dalSieho
levelu?
Jan KRALIK,
BRATISLAVA

8085:Vlastnim hru HAM-
MERFIST. Prvni mist-
nost jsem udélal bez
problémi, ale v druhé
mistnosti se mi nepoved-
lo oteviit dvefe. Ne-
vlastni nékdo manudl k
této hie a neporadil by

6

mi jak na to mam jit?
; K.KOPECKY,
ZDAR NAD SAZAVOU

8086:Problémy mi déld
hra RECOVERY. Po zdo-
lani nékolika mistnosti
po startu se dostanu do
plynové komory, ze které
se nemohu dostat dal.
Kdo mi poradi, jak se do-
stat ven a varuje mé pfed
dalSim nebezpecim?
Miroslav NAPLAVA,
MORAVSKY PISEK

8087:V hre TAU CETI
odo mifia hra stile pyta
nejaky kod, alebo heslo.

Poradi mi niekto?
Radovan DOBOS,
SERED

8088:Ve hie INDIANA
JONES 3 od Franti8ka
Fuky nevim, co mam
udélat ve mésté, do kte-
rého dojdu po vystoupeni
z letadla. Stdle netusim,
co mam udélat s dynami-

tem.
Petr SKALICKY,
LIBEREC

8089:S hrou INDIANA
JONES 3 od Franti§ka
Fuku md problémy aj Jan
SLAMA, majitel Di-
daktiku M. NemozZe ndjst
spravnu cestu cez bludis-
ko pri vstupe do chramu
skazy. Preto prosi majite-
Tov tohto poéitaéa o
pomoc.
Jéin SLAMA,
BANSKA BYSTRICA

8090:V hre MYTH som
sa dostal do druhého le-
velu, kde moja cesta
predcasne skoncila pred
trojhlavym drakom. Ne-
viem, ako d'alej, ani ako

porazif draka,
Pubos TADANEC,
KOMARNO

ODPOVEDE

3045: Nejdfive najdeme
u Smejkalovy ohrady (na
S od K&irovy chemitky)
penize, za které si koupi-
me véci, jeZ potiebujeme
k cesté do Stinadel: Zluty
§pendlik, lano a lopatku.
Se Spendlikem pfipich-
nutym na klopé se jiz
miZeme vydat do Stina-
del. Nejprve pfijdeme do
Slepé ulicky, kde vezme-
me padesdtikorunu, za
kterou koupime na druhé
strané ve skautskych
potiebdch baterku. Na-
koupili jsme si vyzbroj a
muzeme se tedy vydat do
kostela sv.Jakuba. K
okénku ve vySce 4m
piivdZeme lano, po kte-
rém se dostaneme do-
vnitf. Zde musime
rozsvitit baterku. Nahofe
na zvonici najdeme
denik, z néjZz se dozvime,
Ze TleskacCova kilna lezi
v Zamecnické ulici. V
kilné prekopeme lopat-
kou podlahu a najdeme
kIi¢. Vritime se do svato-
jakubského kostela na
ochoz, kde jsou dvifka.
Ta odemkneme klicem z
Tleskatovy ktlny. Za
dvitky si pfecteme oznd-
meni o kondni voleb
Velkého Vonta. Vyjdeme
z mistnosti, ale hned se
vritime. Zde jiZz kon&i
volba Velkého Vonta.
Vezmeme Jezka v kleci a
ihned se vracime do klu-
bovny Rychlych Sipu.
Tim je ZAHADA HLA-
VOLAMU vyfeSend.
Antonin SLAVIK,
KARLOVY VARY

4043: Zvyste vykon mo-
torov asi na 3/4 (plynovy
peddl - kldvesy CAPS
SHIFT a Z) a sledujte
stipanie rychlosti. Pri
rychlosti 150 mil za ho-
dinu m6Zete stipaft (kld-
vesa 3). Akonahle sa
lietadlo odlepi od zeme,
zasufite podvozok (kld-
vesa U), ale pozor! Pod-
vozok nesmie byf
vysunuty pri rychlosti
viaciej ako 300 mil za
hodinu.
Mairius PALIGA,
BRATISLAVA

4048: Dostane§ se tam
pomoci balénu, Oviem
napred seber méch a
pergamen. Vlez do balé-
nu a pouzij pergamen.
Baldn zatne stoupatayv
této chvili pouzij méch,
Ten té odnese na stranu a
Jakmile bude§ nad kop-
cem, pouZij iplné jiny,
Jjakykoliv pfedmét, Ba-
16n klesne a ty muzes jit

pro tabletky.
David KOLAR,
CHODOV

4050: Oblicej byl chyb-
né sestaven. Mezi detaily
nékterych Casti (brady,
usi,...) jsou totiZ nékdy
nepatrné rozdily (trochu
vice vousi,...). Je tedy
nutno provést opravu.
Potita¢ ddvd moZnost
opravit jednotlivé casti
obliteje ve stejném pofa-
di a stejnym zpusobem
jako pfi sestavovéni. Je-
li obli¢ej sloZen spravné,
program automaticky po-
kracuje.

Tom4a$ LENIKUS,
CESKA LiPA



COMMODORE AMIGA 600

Firma Commodore patri medzi
najispefnejsich vyrobcov hernych
potitacov. Najviac sa presldvila
typmi C64 a Amiga 500. Neskor
vznikli eSte dalfie typy Amigy
(1500, 2000, 3000, 500+). Firma sa
tieZ zaoberd vyrobou pocitatov
kompatibilnych s IBM PC. V po-
slednom ¢ase rozvirila hladinu svo-
Jjim novym typom Amiga 600.

Amiga 600 je potitacd, ktory je
uréeny Specidlne na hry. Od svojho
predchodcu Amigy 500 sa vSak v
mnohom 1i8i. Konektor zo zbernice
Amigy 500 bol nahradeny Specidl-
nym konektorom pre hry na kar-
tridze, &ize pre externé pamiite
ROM. Amiga 600 ma trocha iny di-
zajn. Celkovo je men$ia, pretoZe
kon§truktéri do tohto pocitada uz
nedali numericky keypad (skupina
kldves s osobine vyvedenymi nume-
rickymi kldvesmi, kurzormi a mate-
matickymi operdtormi, ktord byva
umiestnend napravo od hlavnej kla-
vesnice), U Amigy 600 bola tiez
pouZzitd novd technolégia, ktord
umoznila zmen3if rozmery mother-
boardu (zdkladnej procesorovej
dosky) na pihych 36x24 cm. Tymto
spbésobom sa ziskalo miesto v poci-

ta¢i na zabudovany TV moduldtor,
konektor na kartridZe a pripadne aj
na zabudovanie harddisku. Porty na
joysticky sa presunuli zo zadnej
strany na pravi, vedla disketovej
mechaniky. Na zadnej strane je to
prehustené elte viac. Su tam sériovy
a paralelny port, port pre disketovi
mechaniku, vystup stereofénneho
zvuku, konektor pre RGB monitor a
zdierka pre zdroj. Pre vystup fa-
rebného obrazu sui uréené dva ko-
nektory. Jeden je pre monitor a
jeden je pre farebny televizor.

Vo vniitri Amigy 600 je zabudo-
vani ROM velkosti 512kB s tiplne
novym operaénym systémom
Workbench 2.05. Procesor je rov-
naky ako u modelu 500 - Motorola
68000. Rovnak4d je aj taktovacia
frekvencia hodin - 7.14 MHz. Niek-
toré Cipy (napr. Denise 8373, alebo
Agnus 8375) si prevzaté z modelu
Amiga 5004, A ako je to s pamiifou
RAM? Nie je moZné montovafl
pamiif iba o velkosti 512kB. Zdklad-
nd zostava ma zabudovanych IMB
RAM, ktory sa mbZe roz§irif kartou
A601 na 2ZMB RAM. Tu je viak
hlavné obmedzenie Amigy 600.
Tento pocéitaé mdze maf najviac

2MB RAM. Dolezité je aj to, Ze
Amiga 600 nebude kompatibilna s
mechanikou CD-ROM A570. To je
aj dovod, preco bola tato mechanika
premenovand, Pévodne sa mala
volal A690, aviak aby sa zdGraznila
jej kompatibilita so sériou 500, do-
stala novy nazov A570.

Najdélezitej§im prinosom Amigy
600 by mal byl konektor pre
kartridze. Tymto by chcela firma
Commodore konkuroval japonskym
Tirmdam NINTENDO a SEGA, ktoré
80 svojimi hracimi konzolami zauji-
maji zo dna na den lepSie a lepSie
pozicie na trhu,

Hardwarova kompatibilita

Funguje: monitory, tlaiarne,
samplery, digitizéry, diskové me-
chaniky, modemy, joysticky a ostat-
né veci, na ktoré existuje konektor.

Nefunguje: niektoré pamiifové
karty pre Amigu 500 a emulitory PC.

Softwarova kompatibilita

Funguje: veci, ktoré funguji na
A500+ a nevyuZzivaji numericky ke-
ypad.

Nefunguje: hry, ktoré pouzivaji
numericky keypad, napriklad letec-
ké simuldtory. Nepracuji ani niekto-
ré uzivatelské programy, napriklad
DeLuxe Paint.

Ked si to vietko pekne krdsne
zrekapitulujeme, zistime, Ze Amiga
600 je prinosom azda len pre
softwarové firmy, pretoZe kartridze
nikto neskopiruje. Daji sa iba kidpif
a to je to, Co oni potrebujd.
Beznému uZfvatefovi prind§a novd
Amiga hddam len problémy s ne-
kompatibilitou. Napriek tomu, Ze
firma chce podporovaf vydanie ver-
zii kompatibilnych s A600, rozhod-
ne pripadnym zdujemcom z CSFR
tento pocita¢ neodporiam. Ak chce
niekto Amigu, nech si radsej vybe-
rie z typov 500 &1 500+,

- yves -
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Na zaciatku si moZno vybrat'z mnoZstva zauji-
mavych aj bizardnych hrdinov.

Ziskat' takéto kvalitné brnenie

sa vam prvy den urcite nepodari.




Ked' nepoflete tohoto paviiko-kraba rychlo do
pekla, naraz vds pokiise, nakazi zhubnou chorobou a
navyse otrdavi svojimi slinami,

Vodu si moZno doplnit'iba z fontdn. Niektoré si
vsak velmi dobre ukryté.

Kym nezabijete tohto "symparika", dalej sa nedostanere. Klii¢ od
dalsieho podlaZia md totii stdle na krku{och).
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(dokonenie)

* Ak4 je postupnosf
krokov pri programo-
vani hry?

- V rvom rade si
treba dobre premyslie(
ndmet a spracovanie
hry. Pri akénych hrdch
tiez graficky systém,
ktory je najzloZitejsi.
Zarovein viak musi by(
aj dostatofne rychly.
Tento systém zabezpe-
Cuje kreslenie pohyb-
livgch objektov na
obrazovku tak,
tieto pri styku neblika-
li a pri pohybe nepre-
mazdvali pozadie. Po-
tom nasleduje formo-
vanie vietkych miest-
nosti v hre pomocou
uz hotovej grafiky.
f)alcj vypracovaf viet-
ky pomocné podpro-
gramy, ktoré budeme
pouzivat pri ladeni sa-
motnej hry. Nasleduje
programovanie hlavnej
casti celej hry. Tento
hlavny blok by mal by{
¢o najefektivnejSi a
najrychlej§i, aby bola
hra dostatocne rychla.
Nakoniec zostdva uro-
bif grafické efekty a
menu, v ktorom sa
uskutociuje volba o-
vlddania.

aby

* Ako programuje
R. MaruSa animéciu
postav?

10

- Animdcia
sa musi najprv
nakreslit, pres-
nejSie vSetky
jej fazy. Ak sa
potom tieto fa-
zy kreslia na jedno mies-
to obrazovky, vznika
dojem skutocéného po-
hybu. Jednoduchi ani-
mdciu je mozné urobif
aj v BASICu. V pro-
grame ART STUDIO
sa nakreslia jednotlivé
poli¢ka animovaného
filmu. Potom sa pomo-
cou okienok presuni
do znakovej sady, od-
kial ich uz lahko do-
staneme do svojho
programu. Teraz staci
pouZif prikaz PRINT a
zmenif systémovi pre-
mennd na adrese
23606/23607, ktora
uréuje adresu inej zna-
kovej sady. No kedze
namiesto novych zna-
kov mame obrazky,
velmi Tahko ich uZ
prenesieme na obra-
zovku.

Periodickym strie-
danim v8etkych obrdz-
kov, ktoré
kreslili, vznikne dojem
animaécie.

sme na-

Takyto typ animécie
je moZné vidief na za-
¢iatku hry PHANTOM
F4 11, kde prebieha
animovany film trvaju-
ci 20 sekind. Tento
kratucky film zabral v
pamiti len 2,5 Kb.

Animdcia postdyv je
zloZitejSia, pretoZe sa
meni nielen fdza, ale

zarovef aj poloha po-
hybujiceho sa objektu.
Vietko musi na seba
dobre nadvizovat, aby
boli pohyby ¢&o na-
jjemnejSie a hlavne re-
alistické.

« ESte by ma zauji-
malo, ako si priSiel na
nipad s teroristami a
bankou. Videl som uz
tisice hier, ale na nieco

podobné si neviem
spomeniif...
- Snazil som sa

ndjsf origindlny namet,
alebo spoii prostredie.
Hier, ktoré sa odohra-
vaji v banke je naozaj
velmi malo (hadam len
WEST BANK). Preto
som vyuZil nikajici sa
nimet a naprogramo-
val hru PRVA AKCIA.

* Na akej hre mo-
mentilne pracujes?

- Momentdlne Zial
na Ziadnej, pretoZe ma
¢akda mnoiZstvo roéz-
nych skiSok (od matu-
ritnych aZz po pri-

jimacie).

« Co plinuje¥ na-
programovaf v bu-
dicnosti?

- Pliny na novu hru
mam uz hotové. Hned
ako sa budem mécf ve-
novaf programovaniu,
zaCnem s jej pripra-
vou. Ndzov tejto hry
bude: KLIATBA NO-
CI. Prezradim len to,
Zze dej sa odohrdva na
starom opustenom hra-
de, kopou strasidiel a

Radoslav Marusa

zakliatou princeznou...

¢ Aké mas zivotné
ciele? Chcel by si sa
staf profesiondlnym
programatorom?

- V sicasnej dobe
nie je dblezité to, to
¢lovek chcee, ale ¢o
moze. Tymto sa bude
treba riadif. Vo
volInych chvilach si
vSak vzdy najdem tro-
c¢hu €asu a budem pro-
gramovat (ked bude
Co%..)

Venovaf sa tejto
c¢innosti profesiondlne
je pre miia urcite ldka-
va ponuka. Ak sa na-
skytne takdto pri-
leZitosf, velmi rad ju
vVyuZijem.

« Co by si poradil
mladym adeptom na
tvorbu hier? Ako by
mali za¢af a ako po-
stupovat?

- Kazdy, kto by
chcel urobif vlastnu,
dost kvalitnd hru by
mal ovlddat assembler
a vedief pouZivaf mo-
nitor. Ti, ktori sa chcd
zamerat na ak¢éné hry,
by mali zaaf pracou s
VIDEORAM - vytvorif
vela vlastnych gra-
fickych rutin a efek-
tov. Potom treba prejst
k animdcii. Ten, kto je
schopny tieto problé-
my zvladnuf uz uréite
ovldda strojovy koéd
tak dobre, aby bol
schopny naprogramo-
vaf vlastnd akéni hru...

Zhoviral sa: - yves -



AMIGA

1. FIRST SAMURAI
(Vivid Image)

4

2. SHADOW OF THE BEAST 2 +

(Psygnosis)

3.8IM CITY *
(Infogrames)

4. MEGA-LO-MANIA v
(Electronic Arts)

5. ELVIRA 4
(Aecolade)

6. R-TYPE 2 3,

(Electric Dreams)

| 7. SHADOW OF THE BEAST

(Psygnosis)

8. SECRET OF MONKEY

ISLAND
(Lucasfilm)

9. LAST NINJA 3
(System 3)

10. FIGHTER BOMBER

(Activision)

ATARI XE,XL

1. FRED +
(Avalon)

2. ACE OF ACES ¥
(Accolade)

3. MISJA k
(Avalon)

4. ROBBO &
(Avalon)

5. DRACONUS )
(Cognito)

6. NINJA COMMANDO -,
(Zeppelin)

7. TAPPER '
(U.S5.Gold)

8. EIDOLON 7
(Lucasfilm)

9, TOMAHAWK L
(Digital Integration)

10. KORONIS RIFT 2

(Lucasfilm)

SPECTRUM, DIDAKTIK

1. MYTH 7
(System 3)

2. TURTLES 7
(Mirrorsoft)

3. MIDNIGHT RESISTANCE +
{Ocean)

4. DIZZY 3 it s,
(Code Masrers)

5.DIZZY 4 *,
(Code Masters)

6. SIM CITY LS
(Infogrames)

7. LAST NINJA 3 *&
(System 3)

8. TETRIS 2 3,
(Ultrasoft)

9. F-16 *
(Digital Integration)

10. R-type b
(Electric Dreams)

Pre vylepSenie vzhladu a pre-
hladnosti VaSich obPibenych
rebrickoy sme od tohto C¢isla
zatali za kaZzdd hru umiestiovaf
pomocné znaclky. Tieto znalky
sa S§tandartne pouZivaji aj v
inych ¢asopisoch, ktoré sdi za-
merané na pocitatové hry. Znad-
ky ulfahcuji prehPad o postupe
hier oproti ich umiestneniu v mi-
nulom mesiaci. Hoci ich funkcia je
na prvy pohPad zrejmd, kvali
iplnesti uvadzame ich presny
vyznam:

4 - hra postupila oproti minulé-
mit mesiacu v rebricku vyisie

% - hra zostupila oproti minulé-
mu mesiacu v rebricku nizsie

¥ - hra sa umiestnila v rebricku
Vv tomto mesiaci po prvy raz

COMMODORE 64

1. DEFENDER OF THE

CROWN ¥
(Cinemaware)

2. MANIAC MANSION %k
(Lucasfilm)

3. FIGHTER BOMBER 7
(Activision)

4. LEMMINGS 7
(Psygnosis)

5. DRAGON BREED 7
(Activision)

6. GREMLINS 2 a,
(Elite)

7. TURRICAN 2 *,
(Rainbow Arts)

8. R-TYPE ey
(Electric Dreams)

9, RAINBOW ISLANDS -
(Ocean)

10. LOTUS ESPRIT TURBO
CHALLENGE Q2
(Gremlin)

ATARI ST

1. LEMMINGS 7
(Psygnosis)

2. TURRICAN 2 7
(Rainbow Arts)

3. PRINCE OF PERSIA 7
(Broderbund)

4, SIM CITY 3,
(Infogrames)

5. GOLDEN AXE .
(Virgin)

6. MEGA-LO-MANIA 3,
(Electronic Arts)

7. ELVIRA '
(Accolade)

8. POWERMONGER 3y
(Electronic Arits)

9. SHADOW OF THE BEAST ».
(Psygnosis)

10. KICK OFF 2 »

(Anco)
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FIREBIRD
SOFTWARE

Specidlne americké ko-
mando vycvi¢enych zabija-
kov dostane tilohu vo viet-
namskom pralese zlikvido-
vat zdkladiiu vietnamskych
vojakov. Po dspe§nom vy-
sadku viak komando napad-
na a zlikviduja vietnamei.
Zachrdnit sa podarilo len
tebe a psovi, ktory zmizol
kdesi v pralese. Uloha, kto-
ri malo splnif komando,
pripadla teda na teba.

To bol tivod do hry G. 1.
HERO, ktord je dobre gra-
ficky a hudobne spracova-
nd. Hudbu ale mdéZu ocenif
len majitelia spectra 128.
Pohybujeme sa v nej prale-
som, v ktorom sa to len tak
hemzi nepriatelskymi vo-
jakmi. Proti nim sme viak
vyzbrojeni i¢innym samo-
palom M 16. Samotny
pohyb a pouZivanie predme-
tov je v hre vyrieSené dost
neobvyklym spésobom. Po-
hybujeme sa vlavo a vpra-
vo, striefal méZeme len pri
suCasnom drzani fire a
smeru hore, alebo dole. To
podrla toho, ¢i strielame na
kTaciaceho, alebo stojaceho
vojaka. Ked prideme na
razcestie, alebo k rebriku a
chceme zmenif smer, musi-
me sa otoCil chrbtom k
obrazovke a daf smer bud
hore, alebo dole. To podla
toho kam chceme {sf.
Predmety pouZivame tak, Ze
sa oto¢ime s vojakom tvi-
rou k obrazovke a stlatime
fire. Obrazovka je rozdele-

12

313 s

nd na dve ¢asti. V dolnej sa
odohrava hra a v hornej sa
okrem pouZivania predme-
tov dozvedame rozne spra-
vy, stav streliva, skére a
smer na kompase. Pri
pouZivani behdme v hornej
¢asti po menu zameriava-
¢om. Toto menu obsahuje
nipisy. A to SATELLITE,
WEAPON, MINES a
TOOLS. Za ndpisom SA-
TELLITE sa skryva dalgie
menu, v kKtorom mame Styri
moZnosti. Prvd je Cypher
ON. SliZi ndm na dekddo-
vanie sprav, ktoré prjimame
v zaSifrovanej podobe.
Druhd Cypher OFF je
vypnutie dekddera. Tretia
Beacon ON sliZi na ovldda-
nie kompasu, ktory nds do-
vedie k psovi. Stvrtd
Beacon OFF vypina kom-
pas. Pod dalSim ndpisom
WEAPON sa skryva len
Exch Magazine a pou-
Zivame ho pri minuti z4-
sobniku na nasadenie
nového. Pri sebe méZeme
maf maximdlne Styri z4-
sobniky. Pokial sa ndm
mind, v pralese mdéZeme
ndjst daldie. Predposledny
ndpis MINES skryva menu
$ troma moznosfami. Prvou
Jje Mine number - ¢iZe na-
stavenie poétu min, ktoré
pouzijeme. Druhou je Set
mine, pomocou ktorej miny
aktivujeme, aby ¢akali na
odpilenie, alebo na to, ked
na ne niekto stipi. Trefou je
Detonate mine a shiZi ndm

na odpdlenie min, ktoré sme
nastavili. Pri odpéleni min
treba zachovavat ¢o najvic-
§i odstup, lebo by sme
mohli prisf o Zivot. Po-
sledny ndpis TOOLS skryva
menu so §tyrmi moZnosfa-
mi. Prvd je Torch ON a
sliZi ndm ako baterka v
podzemnych Castiach prale-
sa. Druhd Torch OFF slazi
na vypnutie baterky. Tretia
New batt ndm sldiZi na
vymenu baterky, ked sa
minie. Stvrta Cut fence ndm
pomoZe dostaf sa do nepria-
tefskej zdkladne cez o-
chranné pletivo, jeho
precvaknutim.

Prvou naSou dlohou je
najst v pralese psa. Na to
vyuZijeme kompas. Ked psa
ndjdeme, urlite ocenime
jeho pomoc. Hlavne vtedy,
ked nebudeme mat strelivo.
Pes je vyborne vycviteny a
vie zneSkodnif nepria-
telskych vojakov. Dal§ou
ulohou je ndjsf ochranny
plot, ktory chrdni nepria-
telskd zakladiu, Urobime v
fnom dieru a dostaneme sa
dnu. Potom ndm zostdva uz
len pouzif miny a

Prijemnd zdbavu Vam
pri hre praje IMAGE.

COMMODORE 64
DIDAKTIK
SPECTRUM



MASTERTRONIC

Hra nids zavedie do kliStora v starom
JAPONSKU, z ktorého vychadzaja
elitny bojovnici a zabijdci, vyevigeni na
Specidlne akcie - NINJOVIA, Tito bo-
jovnici, ovlddajici vela bojovych
ument, musia ovlddaf aj Specidilne zbra-
ne a techniky, ktoré pouzivajd len oni. A
to najmi hod hviezdicou, noZmi a ume-
nie bif sa s macetou. Tieto umenia sa
uéia Ziaci od pravych majstrov. Vii¢sina
tychto Ziakov je v kldStore od mala a az
potom, ako dostand titul NINJA, kl4Stor
opuisfaji. To trvd niekedy aj 30 rokov, V
klastore sa kazdy rok usporadiva skas-
ka, kde ti, ¢o maji kompletny vycvik za
sebou, hi!_]ll_]ll o titul NINJA. Skuska
spofiva v tom, Ze adept musf ziskaf
sedem sodiek boha, ktorého NINJOVIA
uctievaji, Na tito skagku je v kldStore
vybudovany §pecidlny paldc. V tomto
palici su okrem soSiek aj bojovnici,
ktori adepta méZu zabif. Samozrejme, Ze
adept mdéze zabif ich. Tdto skiska je
preto takd krutd, aby adepti, ktori ziska-

ju titul NINJA, boli pripraveni a nezly- | sa pndatl zlozif len :ym u.i_Hmem. Pri “m"m‘“ ""’Em”m“” [iAA i'i“
héivali v dlohdch, ktoré im v budicnosti | priprave na skidku ti majster povedal G/ .'i!l'll”lH I” Eill‘
pridelia. V paldci na adepta ¢akajd tri | jednu ddleziti vec. A to, Ze v paldci je l ﬂ rinl’
druhy bojovnikov, ktorf chriania soSky | sice sedem soSiek, ale ty mozes ndjs( len " H .IH:]|JHIF |J||H“|
boha. A to: NINJA-elitny zabijdci, ovld- | Sesf. Siedma je ukrytd v najvyiiej L' ’ l . ! 7 IH
dajici NINJA umenie. Si to najfazii si- | komnate, kde sa normdlne nedd dostaf, é,

lebo mézu okrem

peri, adeptov

klasického bojového umenia ohrozovaf

aj zbraftami. A to hviezdicami, noZmi a
macetou. Dals§i si KARATEKOVIA.
Tito bojovnici bojuji proti adeptom

Stylom karate a to bojom rik a néh. Po-
slednym druhom bojovnikov si THU-
GOVIA, ktori pouzivaji bojové umenie,
ktoré nesie nidzov AIKIDO. Aj ked
THUGOVIA nepb6sobia velmi nebezped-
ne, musia si adepti na nich davaf dobry
pozor. Na KARATEKOV a THUGOYV
platia najlepfie hviezdice, alebo noze ...

Dnes nastal defi, ked ti tvoj majster
oznamil, Ze nastal ¢as, aby si zlozil
skisky a stal si sa majstrom aj ty.

V kldStore si bol vychovidvany od
mali¢ka. Za vojny, ktord ziirila medzi
jednotlivymi dynastiami, si prifiel o
obidvoch rodi¢ov. Vtedy si bol eite
malé diela a tak sa fa ujal jeden okolo-
idici, ktory fa vzal do kl4Stora, kde {a
zatal zasvicovaf do tajov bojového
umenia a dusevnej sily, AZ neskor si po-
chopil, ze clovek, ktory ti chrénil Zivot a
staral sa o teba ako o svojho syna, je
Jjeden z majstrov vyugujicich v kldstore
bojoveé leeniu ncwvdni N]NJJ\

Ked vSak ale pozbiera$ Sesf sofiek,
otvori sa ti tajny vchod do poslednej
najtazsej izby. Pokial sa ti podari zobraf
aj siedmu sofku, musf¥ efte z paldca
vyjst (prist opif na zaciatok). Vtedy sa

NAVOD Ku HRE
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titul

nosit
NINJA. Este par malych upozorneni:

- Pri sebe m6Ze§ mart len tri kusy
hddzavych zbrani. Je lepSie maf tri hviez-

stdvas majstrom a mozZes

dice ako tri noZe. Hviezdica totiZ traff
supera vzdy. NG6Z, pretoZe sa pocas letu
toci, trafi iba niekedy.

Zobranim sofky boha sa ti vZdy do-
plni energia.

Takze, Vazeny hrdac¢, osud mladého
bojovnika, ktory stoji pred velkou skii§-
kou, lezi v tvojich rukach. Ak sa rozhod-
nes pomoct mu vybojovat najvy8si titul,
pamiitaj na to, ze kazdy z bojovnikov
ochranujicich soSky fa méze kludne
zabif...

Prijemnu zdbavu pri hre Ti praje
IMAGE,
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Hra PIPEMANIA bola vytvo-
rend v roku 1990. Na jej tvorbe
sa podielali firmy EMPIRE a
LUCASFILM GAMES. Vytvorili
verzie pre vietky bezné typy do-
mdcich pocitacoy.

PIPEMANIA patri medzi na-
jviac cenené logické hry. Idea
hry vSak nie je aplne originalna.
V roku 1985 wvydala firma
MASTERTRONIC hru LOCO-
MOTION, ktorej ciefom bolo po-
skladaf kolajnice pre lokomotivu.
ktord prave vchddza do stanice.
Dizka kolajnic musela dosahovat
predpisand dizku, inak hra kon&i-
la. Ked som po prvy raz zbadal
Pipemaniu, hned som si spome-
nul na Locomotion, pretoZe aj
ked sa obe hry na prvy pohlad
liSia, podstata je skoro rovnakd.

V Pipemanii sme v ulohe

g1 F):BOG0ia0 PL:e0000GG D2 2
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in§talatéra, ktory md za tlohu po-
skladat vodovodné rury tak, aby
dosahovali predpfsand dizku. Na
zatiatku ndm program dd chyiTku
casu, aby sme si mohli vybudo-
vat akysi zdklad budiceho vodo-
vodného rozvodu. Po tomto Case
zatne tiecf voda, ktord vo vodo-
vode postupuje dost velkou
rychlosfou, takze inStalatér ma uz
iba dost mdlo ¢asu na to, aby vo-
dovod nejako vyrazne predizil...
Ak sa ndm dspefne podari vy-
budoval dostatoéne dlhy vodo-
vod, postupujeme do dalficho
levelu, Po kazdych Styroch leye-
loch ndm po&ita¢ oznami kod,
ktory si treba zapisat. Ked pred
zaciatkom hry zadame kod, ne-
musime u# hrat tie levely, ktoré
sme predtym dokdzali vyhrat, ale
moOZeme sa sustredif na tie, ktoré

sme doposial neprekonali.
Rozdiel medzi hrami PIPE-
MANIA a LOCOMOTION je
najmi v tom, ako sa moZe budo-
val vlakova trat, ¢i vodovodné
potrubie. V LOCOMOTION
mame vietky kolajnice na
hracej 5 tym, Ze
jedno politko zostdva volneé,

ploche

Vznika tak mozaikova skla-
dacka. V hre PIPEMANIA
zasa mame v8etky poli¢ka
priazdne s vynimkou toho, od kto-
reho zatiname, Na lavej strane
vedla hracieho pofa viak vidime,
aky diel mdme v najblizSom tahu
k dispozicii, SuCasne vidime elte
Styri dalSie diely v poradi, v
akom ndm budu dodavané.
‘ PIPEMANIA ma hracie pole o
velkosti 10 x 7 poli¢ok. Ide o hru
s vynikajicou hratel'nostou, kva-
litnymi zvukovymi efektami a so-
lidnou grafikou. Je wurCend
hracom s bystrym rozmy§lanim,
ktorym poskytne mnoZstvo ziba-
VY.
Isté vyhrady mam k verzii pre
‘/)‘. Spectrum. Tdto verzia nie je
dokonale odladena, pretoZe vo
‘vyﬁs’;h:h leveloch dochddza K situ-
dciam, kedy by sa malo 8tartovaf
do obsadeného policka. Prekva-
puje ma, Ze na to autori zabudli.

- yves -
|
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POvodne mala byf recenzia tejto
hry uverejnend v minulom ¢isle
spolu  so svojou vynikajucou
predchodkyinou TURTLES 1%
Bohuzial, hru sa ndm nepodarilo na-
hraf, pretoZe bola nahratd na vadnej
kazete. Teraz viak uz mime k dispo-
zicii dobri verziu, takze mGzeme
publikovat aj recenziu...

Vietko nasvedcuje tomu, Ze
TURTLES patri v sticasnosti medzi
najoblibenejSie hry pre Spectrum.
Umiestiiuje sa na poprednych mies-
tach v rebri¢ckoch a mnoho Ziadosti
o jej recenziu priflo aj k nam do re-
dakcie. Turtles 1 je jednoducho
iplnd Spictka, ale aka hra ja
TURTLES 27?7 Vyrovna sa jej? Odpo-
ved na tito otdzku by mala daf
prave tito recenzia.

Po obrovskych dspechoch
TURTLES 1 fanadikovia bojovnych
korytnaciek netrpezlive ocdkavali
d'alfiu verziu. Vedelo sa, Ze na hre

pracuje programitorskd skupina

PROBE na objednivku firmy
MIRRORSOFT, &ize ide o tplne
rovnakyvch autorov, ako v TURTLES
l. O kvalitich programétorov z
PROBE zaiste nikto nepochybuje,
ale ich poslednd tvorba p&sobila do-
jmom, mierne povedané nedostatoé-
ne preciznym. V Ziadnom pripade
tym nechcem PROBE nejako kriti-
zovatl, ved pre Spectrum toho urobi-
li velmi mnoho. Clovek v&ak
nemoze mafl radost z toho, ked hry
zalnu strdacal na farebnosti, aZ sa

zactnd stdval monochromatickymi,
alebo sa z nich zaéne vytracat hudba
spolu so zvukovymi efektami. Viet-

ko je to zrejme dané t¥ym, Ze auto-
rom hier pre ZX Spectrum v
sticasnosti ovela menej platia, ako

kedysi a teda ich nemi Co nmliw:\“ul’

k obzvlasf{ dobrym vykonom. No a
takejto atmosfére vznika hl.!
TURTLES 2,

Hra TURTLES 2 je uréend jedné-
mu, alebo dvom hrd¢om. Na zatiat-
ku si kazdy hral vyberie svoju
obldbent korytnacku a typ ovldda-
nia, ktory mu vyhovuje. Zaiste ne-
treba nikomu vysvetloval, Ze
korythacky sa Styri, Ze sa volaja
Donatello, Leonardo, Michelange-
lo a Rafael a, Ze kaZdd z nich ma
ind zbrai, s ktorou bojuje.

Samotnd hra p6sobi dojmom
akénej hry typu "Renegade 2",
av&ak s trocha inym spésobom ovli-
dania a bojovania. V TURTLES 2 je
pouzity beZny horizontdlny
scrolling pozadia zlava doprava s
tym, ze korytnacka sa neméze vra
caf a musi zabijal iplne kazdého,
kto jej pride do cesty. Ked stlatime
kldves "FIRE", korytnac¢ka urobi
bud vypad so zbrafiou,
dispozicii, alebo kopne nohou do
vyS§ky sdperovho zalidka. Aby som
povedal ¢istd pravdu, nie som si ani

| MIRRORSOFT |

TURTLES 1

ktord md k

MUTANT NINJA

po pifdesiatich pokusoch isty, ¢i typ
tideru vyberd poéitaé ndhodou,
alebo |)Udr.l dl;‘i\\, stla¢enia "FIRE",
Isté v8ak je, Ze "FIRE" + "UP" uro-
bia velky vyskok kolmo do vyiky a
spolu s "LEFT" alebo "RIGHT" uro-
bia Sikmy skok. "FIRE + "DOWN"
zasa spbsobia nizky vyskok s
titotnym dderom zbrafiou. Bez
"FIRE" sp6sobuji kldvesy normdlnu
chédzu do prisluSného smeru.

YV dolnej casti vidime dva
informaéné panely, 2z Kktorych
mob6Zeme zistif skdre, pocet Zivotov a
pocel kreditov. Panel vlavo patri
hrdcovi €. 1 a panel vpravo zasa
hracovi ¢. 2.

Grafika hry je aZ na mald fa-
rebnost veelku solidna, aviak na
rozhodne nema. A
rovnako je to aj s hratelnosfou.

TURTLES 2 je sice celkom dobrd a

zaujimava hra, ale TURTLES 1 bola
ovela |L‘[1§i:l.r

- y\,'(_-:.j -
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RECENZ/A

klivesy R, O, B, O, T, A a ako druhé
nadefinujeme tie, s ktorymi chceme
hratf. Po tomto kroku nds uz v hre
nemdze nié zabif.

V prvom leveli musime zostrelif
vSetko, ¢o sa hybe a pozbieraf velké
gule s pfsmenom "B", Tie ndm totiZ
ddavaji moznos( ziskaf niektord z
prémiovych zbrani. Si€asne si mu-
sime ddvatl pozor, aby sme si tieto
gule sami neodstrelili, pretoZe by

STE7Fe 000000000
Messaw:

Pr;li.\'ky" programitor Frantifek
FUKA, sa vidy viac zameria-

val na textové hry. O tom, Ze
dokdZe naprogramovatf aj kvalitné
akéné hry, nds presvedéil dvakrit.
Prvykrat to bolo v roku 1988, ked
naprogramoval striefacku F. I. R, E.
Druhy raz to bolo v roku 1990, kedy
uzrela svetlo sveta vynikajica hra
TETRIS 2 (aj ked to nebola typicka
akéna hra).

Od vzniku F. 1. R. E., uZ sice uply-
nuli §tyri roky, ale napriek tomu tato
hra dodnes patri medzi najlepSie hry
pochddzajice z CSFR. Skratka F. I.
R. E. znamend Fast Ingenious and
Risky Elimitation. Aj ked tento ndzov
CiatateTom vela nepovie, fakt je, ze
tejto hre pristane. Idea hry je postave-
nd na tom, Ze existujui uréité miesta
vo vesmire, ktoré sa zatial nikomu
nepodarilo dobif. Tito nesmierne
fazkd uloha ¢aka na nas. K dispozicii
mame obratnid a fahko manévrovatel-
nid kozmicki lod, zbrane a strelivo.

Na zaCiatku si nadefinujeme
ovldadacie kldvesy. Ak chceme byt
nesmrtefni, musime urobif dve defi-
nicie kldves. Ako prvé nadefinujeme

16

le Ssaqe:

nam mohli chybat! Na konci prvého
levelu musime znicif nepriatelski
raketu, ktord je iplne rovnakd ako
raketa v hre JET-STORY.

Druhy level je omnoho {aZsi, ako
prvy. Sopky, ktoré chflia ohnivé
skaly sa eSte daji prejst, avSak
potom nasleduje usek, v ktorom do
nis nepriatelské druzice pusfaji ria-
dené strely. Na konci levelu nis
oCakdva obrovsky hmyz, ktorému
budd pomadhaf roboti, zndmi z fil-
mov HVIEZDNE VOINY.

V trefom leveli musime celif nd-
letom meteorov a organizovanej
palbe nepriatelskych stihatov. Ne-
priatel'ské rakety uZ nepoletia iba
zpredu, ale aj zozadu. Na konci le-
velu treba znicif obrovského ves-
mirneho draka.

Vo Stvrtom leveli na nds od zati-
atku poleti tolko riadenych striel, Ze
prezif bude takmer nemoZné. Po nie-
kolkych fazkych prestrelkach sa do-

staneme k elektronickému zabez--

pecovaciemu zariadeniu, ktoré ndm
nezoberie Zivot iba vtedy, ked
méame aktivne zapnuty §tit. Na konci
Stvrtého levelu nds ¢akd vel'mi fazky

boj s obrovskou hlavou, na ktorej je
vriula. Tdto hlava chfli riadené stre-
ly prakticky v jednom kuse. A aby
to bolo efte faZziie, md so sebou
mnozstvo dal§ich pomocnikov. Ak
niekto ndhodou vyhra aj tento level,
hra pokracuje pre neho opiif od zaiat-
ku.

V dolnej ¢asti obrazovky vidime,
ktoré Styri prémiové zbrane mbdZeme
mal. SPEED zvySuje rychlosf
kozmickej rakety, MULTI zdvojna-
sobuje potet vypdlenych striel za
casovi jednotku, LASER ndm da
icinnejsi kanén a SHIELD nis
urobf na niekolko sekind nezrani-
tefnymi. Bez pomoci tychto prémii
sa hra F. [. R. E. nedd vyhraf,

FrantiSek Fuka sa snazil o to,
aby hra bola v poslednom leveli

e

YOURD Il: H:'l'i.l.to nNou !

tplne nehratelnd. Tento zdmer mu
celkom nevySiel, pretoZe pozndm
¢loveka, ktory F. 1. R. E. pre&iel §ty-
rikrdt za sebou bez straty Zivota (sa-
mozrejme, bez nesmrielnosti). Je
teda jasné, Ze pri troche tréningu sa
F. I. R. E., vyhrat dd. Dokézete to aj
vy?

“'1 '!:1?1:

-yves-




%
=
<
-
=
-

1942: POKE 47007, 255
POKE: 52475-3,0:
POKE 52453,61
POKE 52457,0
POKE 52458,n

3D SPACE WARS: POKE 26244,0,
POKE 26849,0

3D STARSTRIKE: POKE 56733,0

3D TANK DUEL:
POKE 51311,0
FOR I=1 65340 TO 65366
READ A: POKE ILA: NEXT [
DATA 62,255,55,221,33,0,
64.47,54,191,48,241,175,
50,111,200,42,89,92,54,247,
35,54,13,195,180,18: RUN

3DC: POKE 35179,0
POKE 34635.0
POKE 34435.0

720": POKE41918,0
POKE 40774,0
POKE 40360,0
POKE 37357,0

ABU SIMBEL: POKE 47693,0
POKE 47672,0
POKE 47684,0
POKE 493970
POKE 49290,0

ACE: POKE 32506-8,0

ACTION FORCE: POKE 49817,167
POKE 49862,0
POKE 50013,0
POKE 51456,0

ACTION FORCE 2: POKE 51453,6

ACTION REFLEX: POKE 50770-2,0
POKE 50964-6,0

AD ASTRA: POKE 35833,182
POKE 35853,0

AGENT ORANGE: POKE 37044,0

AGENT X: POKE 25917,0

POKE 240100 0O
KOS SN g

AGENT X 2: POKE 57821,0
POKE 57776.0

AH DIDDUMS: POKE 24942 n
POKE 24786,0

AIR WOLF: POKE 45641,200
POKE 45902,0

AIR WOLF 2: POKE 53471.0

ALCHEMIST: POKE 474140
POKE 47340.0

ALI BABA: POKE 64164.,0

ALIEN 8: POKE 43753201
POKE 51736.0
POKE 50085.167

ALIEN HIGHWAY: POKE 39411,201
POKE 39443.0
POKE 391420
POKE 351250

ALIEN SYNDROME: POKE 23797,195
POKE 29590.0

ALIENS: POKE 31014,0
POKE 30738,0
POKE 34484,195

AMAZON WOMAN: POKE 57590,183
POKE 57960,0

AQUAPLANE: POKE 31055,0
POKE 25448,102

AQUARIUM: POKE 31055,0

POKE 34105,0

ARC OF YESOD: POKE 49487,0
POKE 50904,0

ARCADIA: POKE 25776,0

ARCHEOLOGISTS: POKE 58740,0

ARKANOID:

ARKANOID 2:

ARMY MOVES 1: POKE 54597-8.,0

ARMY MOVES 2: POKE 53772,0

POKE 33842,0:

POKE 33665,0

POKE 37120,0:

POKE 39410,1

POKE 35417,0:

POKE 37483,0
POKE 33429,0

ASTERIX: POKE 36723-6,0
POKE 36662,0

ASTROBLASTER: POKE 27422,0

ATHENA: POKE 48853,0

ATIC ATAC: POKE 38519,0:
POKE 35353,0
POKE 35362,0:
POKE 36571,0
POKE 39092,0:
POKE 37229,175
POKE 37280,175:
POKE 28075,0
POKE 36518,192:
POKE 36519.0
POKE 26776,0

AUF WIEDERSEHEN MONTY:
POKE 42160,201
POKE 37002,0:
POKE 42287201
AVENGER: POKE 41200,24;
POKE 51527-9,0
POKE 51614-6,0
BABALIBA: POKE 56749,0
POKE 49732,0:
POKE 49318,0
BALL BREAKER: POKE 35840,0
POKE 35904,0:
POKE 39844.0
BALL CRAZY: POKE 28489201
BARBARIAN: POKE 39347,68
BARBARIAN (PALACE):
POKE 51005,255
POKE 39347 68

BARBARIAN (PSYGNOSIS):
POKE 27680,0

BARBARIAN 2: POKE 37480,12

BASIL: POKE 41296,0:
POKE 41968,201

BATMAN: POKE 36800,0
BATTLE RACE: POKE 44641,0
BATTLE ZONE: POKE 44641,0
BATTY: POKE 47863,0:
POKE 48437,183
POKE 48446,183

BAZOOKA BILL: POKE 41931,0
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Nasi priaznivei
pocitacovych hier uz dlho
cakaju na to, kedy bude uverejnend
recenzia na hru PITFIGHTER,

Firma DOMARK mala za po-
sledny rok pomerne §fastni ruku a
vydala niekolko celkom dobrych
hier (napr. R. B. 1. 2). Od hry
PITFIGHTER sa tieZ Cakalo, Ze sa
stane hitom. Vetko viak nasvedéu-
je tomu, ze s touto hrou firma DO-
MARK dieru do sveta neurobi.

Na zatiatku hry moZzeme sledo-
val dost kvalitny dvod, v ktorom vi-
dime tri animované obrazky. Su to
zdbery z tréningov v posilovni.
Hned potom nasleduje vol'ba ovla-
dania a vyber bojovnika, s ktorym
checeme bojovat. K dispozicii mdme
troch chlapikov. Prvy sa vold BUZZ
- byvaly zdpasnik. Druhy sa vold
TY, ktory je expert na kopac{ box.
Tretieho volaju KATO a jeho §pecia-
lizdaciou je karate.

z . 1‘.‘* *

Po vybere
nifho bojovnika zalne
nahrdvanie levelu, Kazdy level ob-
sahuje velké mnoZzsivo siborov,
ktoré navyse nie sd usporiadané za
sebou. Toto mnoZstvo siiborov robi
nahrdvanie hry do ZX Spectra nepri-
jemne zdlhayym a komplikovanym.
Ked sa uz nahrdvanie prvého levelu
zacne chylif ku koncu, objav{ sa na
obrazovke nezreteInd monochroma-
tickd tvir, ktord sa zaZne hrdéovi
vyhrazal, ze oskoro zomrie. Tvar
toho chumaja o chyilu zmizne a my
sa mbéZeme $o svojim bojovnikom
pripravif na prvy zdpas.

Grafika hry (aspofl vo verzii pre
SPECTRUM) je vSak natolko otras-
nd, Ze viCiina hracoy celkom uréite
po chvili resetuje po&itac. Rovnako
zI€ je to aj s ovladanim a animé-
ciou, ktord je trhand a nepravidelnd.
ChviTami mal po-
chybnosti ¢i program niekedy testu-

som velké

je, aké kldvesy siu stladené. Tym, Ze

grafika je veI'mi pomald, hrateTnost

a uroven hry velmi klesli.
Pitfighter mal byt origindlny v

tom, Ze zobrazenie bojujicich hra-

TR

RECORD

tov je akoby snimand pohyblivou
kamerou. Toto sa sice podarilo,
aviak ako celok hra v6bec neukd’Ze
svoje prednosti. Problém je v tom,
Ze taky zlozZity systém zobrazovania
grafiky je natolko ¢asovo ndroény,
Z¢ 8-bitovy pocitat tolko operdceifi
Jednoducho nezvldadne dostatotne
rychlo.

Na 16-bitovych poéitatoch ma
PITFIGHTER ovela lepSiu grafiku.
Mozno konStatovaf, Ze aj celkovi
rychlost hry je na tychto poéitatoch
viicsia, ale napriek tomu (o akosi
nie je ono. Pévodnd verzia pre hraci
automat vznikla tak, Ze boli kame-
rou filmované skutoéné siboje a
tieto sa zdigitalizované preniesli do
pamite automatu. Vysledok bol
uspokojivy, ¢o sa viak nedd povedat
o verzidch pre domdce poéitade,
najmé 8-bitové, Tu by sa mali pro-
gramdtori vrdtif k osvedCenym kres-
lenym postaviam, ktoré sui vizdy
dostatotne rychle a vicsinou aj
krajSie ako tie digitalizované.

- yves -
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THE WAY OF THE

“XPLODING

Hra FIST vznikla v roku 1985 v
austrdlskej softwarovej
MELBOURNE HOUSE. V zaéiat-
koch ZX Spectra bola tdto firma
bezosporu jednou z najlepSich,
aviak postupom casu jej Gspechy
vymizli a uz prakticky upadla do za-
budnutia,

Na hru FIST sa v8ak nezabudlo.
Neskor sice vznikli hry FIST 2,
FIST 3 a FIST + , ale kvalitou sa
starému dobrému FISTu nevyrovna-
li.

firme

FIST je hra, ktord nds zavedie do
prostredia japonskych ostrovov, kde
vznikol §port zvany karate. Prednos-
ti FISTu nie st iba vo vyborne;j gra-
fike, ale aj v tom, Ze autori tejto hry
dokdzali realizoval velmi velké
mnoZstvo karatistickych dderov.
Hra potom vyzerd ako v skuto¢nom
karate.

Idea karate je bojovaf predpi-
sanym sposobom tak, aby sme ne-
prehrali vzdjomny sidboj. Samo-
zrejme, najlepsie je to viedy, ked
zvilazime. Karatisti vSak
nie su rovnaki. Li§ia sa bo-

jovou drovitou, ktori vola-
DAN. Vo

FISTe sa

me

\\"a

N\EL? OURY

snazime okrem &o najvys§sieho skére
vybojovart ¢o najvyS$i{ DAN.

FIST m6Zeme hrat bud s kldve-
sami alebo s joystickom. V pripade,
ze si zvolime kldvesy, potom bude-
me hru ovladaf pomocou deviatich
kldvesov a ich vzijomnych kombi-
ndcif, S to: 1, Q, W, E, A, D, Z, X,
C. Ked sa p[)f.FIE‘I‘I]' na I(I.wc.'snin:u
ZX Spectra, uvidime, Ze tieto kldve-
sy tvoria uzavrety kruh. Tieto kldve-
sy st nielen optickym rozloZzenim,
ale aj funkéne uplne rovnaké, ako
spinaée na joysticku. Kla-
ves 1" je'FIRE" a mi
zvldStny vyznam, pretoze
meni vlastnosti ostatnych
klavesov. Kldvesy W, X,
A, D st hore, dolu, vliavo,
vpravo a klavesy Q, Z, C,
E predstavuju kombinacie
dvoch najbliz8ich sused-
nych kldvesov. Naprfiklad
stlacenie klivesy "Q" md
rovnaky ac¢inok. ako siacas-
né stlacenie klavesov "W" a
"A", alebo stlatenie rukovii-
te joysticku Sikmo hore.

Ak cheete vyhraval, mozno vds
budd zaujimal naji¢innejSie udery.
Moj najoblibenejsi uder je kopacka
do hlavy oboma nohami (kldavesy
"I" a "W")., Velmi dobré sd aj
potknutia z drepu ("1" a "X") a
potknutia zo stoja ("1" a "C").
Ostatngé udery st podla mdjho ndzo-
ru ¢asto efekiné, ale menej pouZitel-
ng. Stav zdpasu sa meria na
polmesiace. Za tder, ktory sa doko-
nale podarf, ziskava hrd¢ dva
polmesiace a za menej vydareny

tder iba jeden polmesiac. Hra sa
konti vtedy, ked jeden z hrdtov
ziska Styri polmesiace. Okrem toho
je stiboj limitovany aj tasom. Na
kazdy siboj mdame iba 30 sekind,
takze o nejakom zdrziavani v tomto
pripade nemdZe byl ani refi. Ak
checeme ziskal vy3$§i DAN, musime
zvilazitl v dvoch zdpasoch za sebou,
Ak je v druhom zipase remiza,
DAN neziskame a hra sa konti.
Celkove je mozné ziskal az devit
DANov. Ak vyhrdvame aj nadalej,
zostava ndm trvale deviaty DAN.

Hra proti poc¢itacu je celkom za-
ujimavd, avSak pri troche cviku sa
staneme neporazitelnymi. Preto si
myslim, Ze je ovela zibavnejsie. ked
hraji FIST dvaja hraci proti sebe. Je
velmi dobré, Ze hra (o umoziuje.

Grafika hry FIST je vynikajica,
aviak v pozadf sa striedaju iba tri
obrazky, to je dosf{ milo. Fistu sa da
vytykal moZno iba to, 7Ze je velmi
Fahky. Inak pre miia zostdva tdto hra
I]d|i(,p\|ll'l karate pre 8-bitové poci-
tate. Po zvukovej strdanke je FIST
tieZ vynikajici a hratefnosf je dand
najmii velkou Skdalou iderov. Princi-
pom FISTu je aj to, Ze okrem titode-
nia sa da aj branit.

- yves -

ATARI XE, XL
COMMODORE 64

DIDAKTIK
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Po pocateénich finanénich problé-
mech firmy MGT se firma pfejmenova-
la, vzchopila a naddle vyrabi nejlepsi
8-bitovy poéitat SAM Coupe. Firma se
ted jmenuje Sam Computers Ltd. a zvo-
lila novou politiku. Nejen Ze sniZila
ceny, ale zatala do véech SAM-ii monto-
vat paméf 512Kb, aby na pultech byly
srovnatelni s AMIGOU ¢i ST, Zalozila
vlastni software house - REVELATION,
ktery sdruZuje programitory z celého
svéta (i CSFR) a produkuje software na
Spickové drovni. CoZ napomdha k vetsi-
mu prodeji SAM-u a tim i vétSi ochote
softwarovych firem psit pro SAM-a pro-
gramy a kruh se uzavird. TakZe si
muZeme jenom pidt aby se SAM-{ pro-
dalo conejvice a vznikalo tak vice kva-
litntho software,

Majitelti pocitate SAM Coupe ne-
zadrZitelné pribiva a tak bych jim chtél
pomoci zorientovat se v existujicf
softwarové nabidce. Uvedu zde vybér
téch opravdu nejlepdich programu, které
na SAM-a vznikli.

TakZe zacneme hrami, které pomérné
dokonale vyuzivaji grafické a zvukové
moZnosti SAM-a.

Defenders Of The Earth (Enigma Va-
riations) - toto byla prvnf profesiondlni
hra vytvoiend pro SAM-a a jednd se o
klasickou stiflecku, kterou moZzna mnozi
znaji i ze spektrické verze, zde oviem
najdeme fantastickou grafiku a hudbu,

SAM Strikes Out! (Enigma Varia-
tions) - v roli fotbalisty absolvujete
rizné tréninky, (Dosti ndro¢né, kdyZ
proti vdm hrajou v&elijaci roboti a do-
konce samotna herni plocha).

Famous Five On a Treasure Island
(Enigma Variations) - anglickd textovd
hra doplnénd grafickym zndzornénim si-
tuace, ve které se priveé nachdzite. Skvé-
14 hra, kterou miizu vSem opravdu
doporutit. Ctyfi déti a pes proZivaji
dobrodruzstvi na ostrové, skveéla je hlav-
né noznost prepindni mezi ovlidddnim
jednotlivych osob. Sphera (Enigma Varia-
tions) - podle mého ndzoru jedna z nej-
lep&ich origindlnich her Enigmy pro
SAM-a. Jedna se o klasickou shoot "em
up s vertikdlnim scrollingem, Vynikajici
grafika a zvI45t& hudba hrajici béhem
hry. Ukolem hvézdného pilota je zni&it
tii obrovské mutujici piisery.

Escape From The Planet Of The
Robot Monsters (Domark/Enigma) 3D
hra znidmi ze Spectra, 2de oviem s ne-
porovnatelné lepsi grafikou, Osvobod
viechny zajatce a znit nepfitelské robo-
ty a poéitate. Zajimavé zvIasté kdyz
hraji dva hrd¢i najednou. Oproti Spectru
128 dovoluje 6 kandld hudby b&hem hry
plus skvélé efekty pfi vystielech a
explozich.
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Pipemania (Empire/Enigma Varia-
tions) - skvéld hra nutfef pfemyéslet. Vy-
nikajici zvId§té pro dva hrdce. Péknd
hudba, grafika pfetazena z ATARI ST,
Instalatér stavi potrubi pro unikajici pii-
val vody.

KLAX (Domark) - nejlepsi logicka
hra roku 1991, ndstupce Tetrisu. Zatii-
d'ujete padajici bedny. Pékna grafika, ale
aby se hra dala pofddné hrit vyZzaduje
barevny monitor,

Prince Of Persia (Domark / Revelati-

on) - hit z PC a Amigy. Konverze na:

SAM-a je opravdu zdafild a nenf o nic
horsi nez na PC nebo Amize. Dosihla ve
viech zahranitnich casopisech hodnoce-
niptes 90% a je pry dokonce rychlejsi
nez na PC ¢i Amize. Skvéld animace a
hudba fy Fuxoft. V roli perského prince
mdte hodinu na zdchranu princezny.
Zatim nejlep3i hra pro SAM-a.

Tetris (Lord Insanity) - jiZz klasicka
logickd hra implementovidna snad na
viech pocitatich. Hezkd stereo hudba a
digitalizované pozadi.

Shangai (Fuxoft) - logickd hra pie-
pracovana z AMIGY 500. Rozebirani
hromady kameni.

Coloris (Heller) - ebdoba Tetrisu,
tentokrit ale podle barev.

Mind Games I, Il (Enigma Variati-
ons) - logické hry procvitujici mozek
(Reversi, vrchedby, piskvorky (prostoro-
YE)iar)e

Hexagonia (Revelation/Scorpion) -
jedna z nejtéziich logickych her. Sesta-
vovini atomu. Velmi pékné (zvlasté
kdyZz uvdZiime, Ze se jend o praci
teskych programatori).

Quizball (Revelation) - velmi zaji-
mavi kvizova hra. § hrou je doddavano
2400 otdzek + editor na tvorbu
vlastnich. Brzy budou k dispozici i ori-
gindlni ceské.

Manic Miner (Revelation) - klasicka
hra piepracovdna na SAM-a. Dvacet pii-
vodnich mistnosti ze Spectra (Samoziej-
mé v grafice SAM-a) + 40 novych +
vynikajici hudba. Pfi hrani této hry si
nostalgicky zavspomindte na staré dobré
Spectrum.

Splat! (Revelation) - ovladate hrdinu
Zippy a musite ho provést bludi§tém,
které se neustdle pohybuje. Atkoli hra
vypadd svoji gafikou vel'mi pfimitivng,
je velmi hratelnd a budete se k ni stdle
vracet. Viele doporutuji + vynikajici
hudba.

Impatince (Fred) - soubor dvou lo-
gickych her. Mél jsem moZnost hrit
zatim pouze jednu z nich - Triltex. A vy-
pada slu§né. Dosti se podoba Shanghaii.
(+ hra the Viking).

Batz'n Balls (Revelation) - hra na
principu Arkanoidu, pomoci pdlky a

micku musite rozbourat viechny stény.
Vynikajfcf grafika a jeSte lep§i stereo
hudba. Opravdu bomba, 150 levelu.

Vegetable Vacation (Fission Soft) -
klasickd chodici hra, kde prochizite
velmi rozsdhlym bludi§tém a sbirdte
razné predméty, Hezka grafika i hudba,

Football Director 1l (D&H) - jste
managerem fotbalového muZstva,

Tak, to byly opravdu ty nej hry, sa-
moziejmeé, Ze existuje i fada jinych po-
mérné zdafilych her, za které jmenujme
alespofi Cosmic Criuser, Castle, Soccer
Challenge, Tweety, Hanojské véZe atd.
plus samoziejmé nepiebérné mnoZstvi
her ze Spectra, které na SAM-ovi bez
problémi chodi (teda puze 48k hry, hry
které maji spoustu dohravacich Casti, je
nutno dohravat po tdstech z magnetofo-
nu jako u Spectra 48k, ale nastésti tako-
véto hry neni velky problém upravit,
takZe je mGzeme pohodIng nahriavat celé
z disket. Jsou upraveny (i se zvukem
128k) napf. tyto hry: Ghost Busters 2,
Operation Wolf, Myth, Rainbow Island,
New Zealand Story, Times Scanner, Last
Ninija 2, R-Type a desitky dalich - pfi-
padné nabizim pomoc pfi takovychto
upravich oblibenych her).

Samoziejmeé, Ze vznikaji neustdle
nové a nové hry, Brzy by méli byt hoto-
veé hry jako F-16 Combat Fighter, Kick
Off 2 (Enigma Variations na této hie
pracuje uz p¥es rok, ale béhem posledni-
ho ptl roku o ni nebylo moc sly8et, tak
jenom doufejme, Ze tato velmi aktivni
firma nezanikne a vychrli dalsf kupu no-
vinek), Lemmings, Dizzy atd.

Tak a ted nechme hry hrama a podi-
vejme se co ndm nabizeji firmy v oblasti
uzitkovych programu.

Na prvnim mis{é je tfeba jmenoval
kupu emuldtort ZX Spectra 48kB, Které
jsou velmi kvalitni a dovoluji prevést na
diskety 99% her ze Spectra.

Dile existuje ohromnd knihovna
vyukovych prgramu (zatim bohuzel
vétSinou v angli¢ting). Existuje fada
assemblerli, mezi nimiZ je nejlepsi
Comet Assembler, ktery jsem ale
bohuzel nemé&l moZnost testovat, Sa-
moziejmé existuji i disassemblery, vétsi-
nou je obsahuje assembler ale jsou i
samostatné. Velmi dobry je napf.
SAMVAST. Mezi textovymi editory
zatim vede OUTWRITE, ktery pracuje v
modu 3 (512x192 bod) a tak umoZiuje
bezproblémové zobrazeni 64 znaki na
fadek a nekazime si o€i lu§ténim vieli-
jakych patvaru, na které jsme byli zvyk-
i z TASWORDU 2.

Databdze - mezi nejlesi zde patii
DATALOG a SC FILER. Kazdy md své
vyhody a nevyhody. U Datalogu
povaZuji za nevyhodu, Ze pracuje v



modu 1, t.j. rozlifeni jeko u Spectra. Ale
oproti SC FILLER-u zase md impleme-
tovanou tuplnou Eestinu,

Z dilny Betasoftu (Andy Wright)
vzeSly dva vynikajici programy Master-
DOS a MasterBASIC. MasterDOS rozi-
fuje oproti firemné doddvanému
SAMDOS-u podstatné moznosti SAM -a,
Dovoluje praci s ramdisky, podadresafi
pracuje se SAMBUS-em - dokdZe ovla-
dat hodiny redlného Easu, ovlddat exter-
ni pamét, kterou je moZno roz3ifit az na
4,5 MB, fce BACKUP, atd. A pak pfi-
chiazi MasterBASIC, ktery roziituje
moZznosti uz tak fantastického SAMBA-
SIC-u, ktery vynikd hlavné svojf
rychlosti. MoZnosti jsou opravdu veliké:
Price s grafikou (PUT, GRAB, ROLL,
SCROLL), procedury, DO, LOOP,
WHILE, ON, SORT, moZnost interrupt
hudby atd.

Pro hudebniky jsou tu dva skvélé
programy: SOUND MACHINE a MIDI
SEQUENCER. Sound Machine je oprav-
du na profesiondlni drovni, Ovldda se
pomoci Sipky a dostdvite plnou kontrolu
nad 8 stereo generitory zvuku (6+2).

Pro graficky nadané lidi je tu k
dispozici firemné doddvany program
FLASH! (Bo Jangeborg - autor ARTIST-
ull na ZX), ktery je opét ovladan Sip-
kou a ikeny. S jeho pomoci dokonale
ovlddnete graficky potencidl SAM-a.
Viechny 4 mody i viech 128 barev,
Existuji dokonce programy, které po
trofce experimentovini dokdZou ze
SAM-a vytahnout ptes 8000 barev, nebo
dosdhnout rozliSeni 512x384 bodh. U
Sam-a je zvId8f nddherné, ze miizeme
mil na obrazovee viech 128 barev najed-
nou nebo, Ze mizeme michat rizné gra-
fické mody najednou na obrazovee. Tak
napfi. ve vrehni Gisti obrazovky pouZivat
mod 4 (tedy skvélou grafiku 256x192) a
ve spodni mod 3 tedy textovy mod, kde
mdme horizontdlng 512 bodi a tedy
vhodné pro texty. Neni to fantastické?

Dile existuje prg. PCG. DESK-TOP
PUBLISCHER, s pomoei kterého
miiZete vytvifet napi. vlastnf Casopis.
UmoZiiuje michani textu s obrizkem
atd. Jednd se prakticky o program Word
Master zndmy ze Spectra upraveny pro
podminky SAM-a.

Existuji samozfejmé i kopirdky.
Mezi nejlep&i patii asi Master Copy spo-
lupracujici s MasterDOS-em.

Pro digitalizaci hudby je tu k dispozici
DIGITALIZATOR umoZiujici zdigitalizo-
vat az 3 min. zvuku v pomérné dobré kva-
lité. I kdyZ se nedd srovnat se samplingem,
ktery je na SAM-ovi fascinujici.

Je tu samozfejmé také néco z fi-
nancni oblasti. Za zminku stoji zvI4§té
programy BUDGET a P. B. §. - doméci
finanéni manager. P. B, S, - Personal
Banking System, zde se jednd o verzi
pretazenou z IBM PC,

Yelmi zajimavy je taky novy PRO-
DOS, umoZiujici prici pod systémem
CP/M 2.2, takZe milZete na SAM-ovi
provozovat Sirokou §kdlu programi pra-
cujicich pod timto programem (Turbo
Pascal, Dbase...). Nemél jsem zatim tu
cest s timto DOS-em pracovat, ale vidél
jsem sample screens z tohoto programu
a vypadalo to vyborné,

Pro astronomy bude jist& zajimavy
program STAR ATLAS, pracujici s

hvézdnou oblohou.

Nejvétii bomba v oblasti uziva-
telskych programi bude asi program
firmy GLENO, kterd ho vyvijela 2 roky.
lednd se o SAM Coupe Arcade Desig-
ner. Jednd se o systém s jehoz pomoci si
muZete vytvofit libovolnou hru na profe-
siondlni drovni, Ani nemusite byt pro-
gramdtor, stalf mit dobry ndpad a umét
kreslit a uZ se mlzete pustit do tvorby
mistnosti, vielijakych pfiserek, zadat
kde se mi jaka pfiSerka pohybovat a hra
je na sveéte. Tento program je opravdu

ale Megablast Sample je dlouhy 54kB a
hraje tplné Eistou hudbu 50 sec, !!! Mezi
skveld hudebni dema patfi Surprise Demo
od ESI, Signal 3, Wal Of Sound Demo,
Sam Sound, Big Letters, Silly Demo ...
Oblibend jsou i tzy. Slideshow, kterd nabi-
zeji nddherné obrizky, al jiz digitalizované,
nebo kreslené. VEt§inou jsou pietaieny z
ATARI ST nebo AMIGY,

Firma SAMC-o0o proddvd ‘fadu
hardwarovych dopliitki k SAM-ovi:
SAMBUS, SAM Mouse, Blue Alpha
Sound Sampler, Video Digitiser atd.

—

s
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univezalni, miZzete v ném vytvofit hru
typu Arkanoid, Sam Strikes Out! no
prosté cokoli! Cili pfival her se dd ote-
kdvat ze vSech stran. Osobné& jsem vidél
sample screen ze samotného designeru,
ktery vapada vyloZzen& uZivatelsky piivéti-
vé (ovlddani pomoei Sipky, windows...) a
demo ukidzku vysledku price systému,
kterd ohromi jak svoji rychlosti, tak gafi-
kou. TakZe mime se na co (&8it!

Dile se na SAM-a vyddvd spousta
¢asopist na disketdch. V nich jsou zaji-
mavé interview, recenze, nivody, finty a
samoziejmé fada dem, programki, hii-
cek atd. Mezi nejznaméj8i patii takové
jako FRED, ENCELADUS, OUTLED,
SAM SUPPLEMENT, ZAT.., Mnoho
¢isel je k dispozici i u nés.

Svymi dosud neprobddanymi schop-
nostmi se SAM skvéle nabizi ke tvorhé
vielijakych demo progrima, které predvi-
déji riizné efekty. Viechna dema vynikaji
svélou hudbou a grafickymi efekty pti
nichz clovék zZasne, co vie jde udélat.
Fantastické jsou zejména samplingy jako
WILDE demo (béhem samplingu piedvidi
jesté grafické efekty) &i Megablast
sample. Vesmés jsou dlouhé asi | min.,

Majitelit SAM-a stdle pfibivd. Ti co
se nechtéji rozlouit s programovym vy-
bavenim pro ZX Spectrum, které budo-
vali po fadu let, se nyni obraceji k
SAM-ovi, zvIasté po §patnych sprivich
ze zacitku roku 1992, kdy se nékolik
velkych zahranitnich softwarovych
firem rozhodlo ukongit vyrobu progra-
mi pro ZX Spectrum.

Takze takovdhle situace byla kolem
SAM-a koncem tunora 1992. Na konec
nabizim pomoc viem majitelim SAM-a
v otizkdch software. Jak ohledné tiprav
vice blokovych her, tak i rad kde vyie
uvedeny software sehnat,

TakZe pér kontaktnich adres:

OASAG02 spol. s .0 Slezkd 98,
130 00 Praha 3, tel.:02/251474

(prodej SAM-ii, hardware, software

SOLARIS Computer, Ditm hornfk
471 27 Straz pod Ralskem

(prodej SAM-0i, Hardware, software)

PASOFT Pavel Hrinda, Litoméfickd 579,
190 00 Praha 9, tel.:02/886361

(rady ohledné vy%e uvedeného
software)

—
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SETMOUR

CODE MASTERS

Ked sme nedidvno avizovali vznik
rie firmy CODE MASTERS s
nazvom SEYMOUR,
kal, 2e dalsi die rychlo v
I'aktieZ s e novy SEY
MOUR bude (rovnako ako prvy diel)

1ove] s8¢
nikto z nds neca
bude tak
‘:"II"!.I|| o Cakalo
akénou adventirouw, Teraz viak vieme
Ze sa tak restalo,

Po prvej Casti, ktord sa volala
YMOUR ATTHE MOVIES, tu mame
druht Cast s nizvom SUPER SEY
MOUR SAVES THE PLANET (d:

len'a. S;: §. T. P Témou €

i 2t

| v poci-

h v obhdobi

tacovyeh hrd 5r|!\|:.||-_‘|iil

siestich mesiacov sa stava ¢

kolds
to zrejme dané skutolnostou, Ze
Tudstvo 81 Coraz viac uvedomuje, ze
bez ckoldgie by neprezi

lo ani prvi po
|

s | g . i1
dstute 10 prvéno storacld

1oy
1oVICU d\

KedZe ekolGgiu zacali uz v8etei brat
cacala sa dostdvar aj do pocita
n\l'-.'_'\l'|l hier . W Setky .\.IHI:IIL'IIL'I:H.'
vynikajlicu adventiru ECO
QUEST 1 od firmy SIERRA ON
LINE, ktord je zrejme len zaciatkom
lill':lll\illl‘\_i série tejto firmy, alebo
akénd hru CAPTAIN PLANET od
MINDSCAPI
Hra s, 5. 9. 1

SO

P. mi s prvym die
lom spolotné azda len postavicku

hlavného hrdinu menom SEYMOUR

Jeho dlohou bude tentoraz zachranit

planétu ZEM pred ek

tastrolou

2l kou ka
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jeme vietkveh votrel oo Na tato na

rocnd Glohu mame 9(
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o [ B

velml tazko,

7 r
L pProegl

mozne o hodnotif 1ba

Kazdy scendr je jedno

zovkovy, takZe

( 17 ) gutort sa vyhli
serollingu pozadia, Ktory robi progra-
méatorom ZX Spectra hadam najvicsie
tazkosti. Zostidva teda hodn { iba

Ya dDIMAcCic
B s T e R
strede, Gratika je celkom obstojnd, ale

nie |e

kvalitu graf

KRE] SLra

IO Zasa nic az tak mimoriadne

Cinmitjedovaté latky, ktoré si umiest-
kontajneroch

sizrejme z nekvalitného

SpPed idlnych
Kontajnery
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Zemi kKatastrofdlne z
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amorente. Preto
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Prakticky to vyzerd lak, Ze exis

luje
spOsob ich likviddcie. avsak. okrem
Sevmoura

: niet na svete ¢loveka, ktory

by ich dokdzal pozbierat, pretoze si
mimozemskymi

pozorne strizené

votrelcami. Tieto otrasné prisery day

id velky pozorna to, aby kontajnery

zostali na tych miestach, kde su teraz.
Preto must Seymour okrem zbierania
Kontajneroy egsle  aj

vietkych votrelcov. Kontajner zoberie

me, ked sa bud postavime, alebo sko
aspon Vidy sa
snazime zobraf najpry ten, ktory blika

cervenou farbou, pretoze ten coskoro

¢ime na jeho cast

VY buchne
votrelcov zaidTapovanim. Je to dosf ne
le proti votrelcom,
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sa vyhybajme botnym kontaktom, ale
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obvykld metoda, a

ako sa zdd mimoriadne a¢inna

vyiky a snaZme sa dopadniif na niek

torého votrelca. Po dvoch takycnio

skokoch je votrelec mftvy. Tym viak

level zdaleka nekondi Votrelel sa roz

mnozuji mimoriadne rvchlo a neustd-

le 1ch pribuda, 7ze ich musime
lkvidoval prakticky v jednom kuse
Level sa kon&i aZ viedy. ked pozbiera-

me vietky kontajnery a ked zlikvidu

zlikvidovat

Okrem toho musfme nic¢it

1al { 1 [®
alcho napaf

ato s animiciou Se

ymoura som maximdlne spokojny. le

'|.Il||]t'|'.i\.: POZOTOY Vi
jich miniatarnycl
nim vini jeho dih uk

vé efekty si tiez na velmi sl

Uraovii nahodou NIeKOmu

prekazali, nie je problém ich pred za
Catim hry vypnutl. §. 5. 8. T, P, je teda
nakoniec veelku prijemnym prekvape-
nim a nepochybujem o tom, Zze aj

nds si tdto hra ndjde mnohych priaz

"Yves-
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Hra OCTOPUSSY vznikla na

motivy roviomenného filmu, Kto-
rého hlavnym hrdinom nie je nikto
iny, ako sldvny Agent 007 zvany
JAMES BOND.,

Ked IAN FLEMING vymyslal
v piafdesiatych rokoch tento pri-
beh, zaiste netusil, Ze o0 40 rokov
neskor bude OCTOPUSSY nime-
tom pre po&itacovi hru. Ale stalo
sa. Autorom strojového kédu je
Milan BLAZICEK a autorom gra-
fiky zasa talentovany Marek
FORRAY. Obidvaja pochddzaji z
Bratislavy. OCTOPUSSY je v po-

0CTOP

radi
druhd hra Milana BlaZicka pre ZX
Spectrum. Podobne, ako prvi hru s
ndazvom NOTORIK, aj OCTOPUS-
SY kuapila firma ULTRASOFT,
ktorda md vyhradné priavo na jej
distribiiciu,

Na motivy kniziek a filmov o
Jamesovi Bondovi bolo vytvo-
renych viacero pocitacovych hier.
Boli to vic¢sinou anglické produk-
ty. vietko sa myslim zacalo v roku
1985, ked firma DOMARK, vyda-
la sériu hier AGENT 007 s ndzvom
AVIEW A KILL (PohTad na zabi-
janie). BohuZial, napriek vyborné-
mu ndmetu to boli dplné
prepadédky a tito séria sa zaradila
medzi najhor§ie hry vietkych Cias.
Firma DOMARK sa myS8lienky o
produkcii hier s agentom 007 ne-
vzdala a v roku 1989 vydala hru
LICENCE TO KILL, ktord bola
sice, mnohondsobne lepfia, ako jej
predchodkyne A VIEW TO A KILL,
ale k dobrej pocitacovej hre to
bolo edte stdle veImi daleko. V8et-
ky tieto hry boli riefené ako akiné
a mozno prave to je pravy dévod

ich nedspechu. Milan a Marek
rozmyslali iplne inak, ako progra-
méatori z DOMARKu. rozhodli sa
urobit Jamesa Bonda ako adventu-
ru, ¢o bol rozhodne velmi dobry
fah. Adventiry sd takym typom
hier, do ktorych sa lah§ie darf vné-
§al dobrodruzny prvok z filmovej,
¢i kniZnej predlohy. Pytate sa
preco? Je to jednoduché. V akcnej
hre zdvisi vietko najmi od grafiky
a hratelnosti. Grafika je obmedze-
nd, moznosfami pocitata a hrac si
mozZe predstavif lepdie prostredie,
nez mu je v skuto¢nosti kreslené
na obrazovke. V adventirach je
vietko najmid na
rozmyilani a pouZivani predme-
tov, A James Bond sa vZdy vyzna-
toval tym, Ze pre svoje ciele vedel
vyuZzival vydobytky techniky, ¢im
vyrazne vynikol nad svojimi pro-
tivnikmi,

Hra OCTOPUSSY v sicasnej
podobe nezaberd cely _

zalozené

film, ale iba jeho prvi tretinu.
Viac sa do pamiti jednoducho ne-
vo§lo. Milan s Marekom v3ak pla-
nujd vyrobit aj dal§ie Casti, ktoré
by mali by( rieSené ako samostatné
programy. S Milanom Blazitkom
budeme Eoskoro robif rozhovor,
ktory s najvicsou pravdepodobnos-
fou vyjde uZ v budicom &isle. Tam
sa dozvieme dalsie podrobnosti o
jeho najblizich pldnoch.
OCTOPUSSY sa vdaka Mare-
kovej grafike vel'mi vydarila. Zi-
ujemcovia o tuto hru sa uZz teraz
mozu tedif na animovany film,
ktory uvedie priamo do deja. Cie-
fom hry je ziskaf zlaté vajce
nesmiernej hodnoty. OCTOPUSSY

A

nemd vela miestnosti, a teda to nie
je ani rozsiahla hra. Nie je treba
vyrie§if obzv14§t vela dloh, ale na
druhej strane je nesmierne fazké
prisf na to, ¢o vlastne treba urobif
a ako hru vyhraf. Osobne si viak
myslim, Ze u nds miame vela §i-
kovnych adventaristov, ktori budd
schopni tito hru vyhrat, takZe z
privelkej obtiaznosti nemdm
obavy.

Autorom sa podarilo urobif hru
s vybornou grafikou a dokonalou
animdciou hlavnej postavy. Podla
toho, ¢o som videl, usudzujem, Ze
ide o najvydarenejSiu konverziu
Jamesa Bonda na ZX Spectrum,
akd kedy vznikla. OCTOPUSSY je
pre Vis jedinecnd prileZitost, ako
moOZete zaZif zaujimavé dobrod-
ruZstvo,

-yves-
DIDAKTIK
SPECTRUM
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(dokoncenie)

Predposledné menu BARVY nemd
prikazy, len prepinace, alebo sadu pre-
pinacov. Prvym z nich je INKOUST.
Pri jeho volbe sa zobrazi ponuka
dsmych farebnych Stvoréekov. Nasta-
vend farba je Cierna ordmovand. Pri
volbe 8tvorca s pismenom "t" (transpa-
rent) bude program pri nastaveni atri-
bitov zachovdval povodnd farbu
atramentu, PAPIR obsahuje sadu prepi-
natov, ktoré si rovnaké ako pri pre-
doflej volbe. Aj tu mozeme vyuZzif
volbu pre transparentny papier.
OKRAJ ndm ur¢uje farbu okraja obrdz-
ku. Tato funkcia nie je pri tvorbe
obrizku déleZitd, iba ak pri celkovom
posudzavani obriazku. JAS so svojimi
prepina¢mi: VYPNOUT, ZAPNOUT a
TRANSPARENT umoZiujd, &i budd
farby v jasnejfich alebo tmavsich od-
tiefioch, Ak mdme teda zapnuty JAS,
st vietky farby o stupeil jasnejiie. Je
teda k dispozicii Sestnds{ farieb: z4-
kladnd sada a sada s jasnej§im odti-
efiom. TRANSPARENT prikazuje
programu, aby farby nechal nastavené

v pdvodnych hodnotich. Na tomto mi-
este treba upozornif na prikazy RASTR
I, RASTR 2 a ZRUS RASTR a menu
JINE,

Pri pouZiti tychto prikazov bude
priznak jasu nendvratne strateny, BLIK
obsahuje ti istd sadu prepinacov ako
JAS, nastavuje sa tu v8ak blikanie &o
vlastne znamend periodickd zmenu
farby papiera a atramentu. Pri transpa-
rentnom stave sa opif tdto vlastnost
nemeni. Ak mame zapnuty prepinac

HENENJAMES HUTCHEYHEN EEEEEENEEEEEEEEEE

PRES, tak vietky body. ktoré sa budi
vykreslovat, budi menif stav bodov na
obrazovke. To znamend, Ze zhasnuté
body rozsvietia a naopak. Ak je viak
prepinacé PRES vypnuty, tak sa body
na obrazovke pri vykreslfovani iba roz-
svietia, uz nebudd menil svoj stav,
Tento prepinat je aktivny nielen pri
normalnom kresleni, ale aj prehrdvani
obrizku z magnetoféonu. Podmenu NA-
OPAK je opif prepinacom a pri jeho
vypnutom stave sa chovd program nor-
malne, Ak je v8ak zapnuty, chovi sa
vzhladom k rozsvietenym bodom na-
opak, teda vSetky funkcie, ktoré body
rozsvecovali, ich budi teraz zhasinat,
Vhodnym sposobom sa dd tento prepi-
na¢ vyuzif ako guma. Podmenu
TRANSPARENT nastavi vietky prepi-
nace na stav "transparent”. Posledné
podmenu STANDART nastavi vietky
prepinace na Standardné hodnoty. To
znamend cierny atrament, biely papier
a okraj. JAS, BLIK, PRES a NAOPAK
vypnuté.

Pricu s externou pamiifou zabezpe-
cuje menu MGF. Obrazok vytvoreny a

nahraty ART STUDIOM moZno pou#ifl
tak isto, ako obridzok uloZeny prika-
zom BASICU SAVE "meno" CODE
XXXXX, 6912, kde XXXXX je adresa,
na ktorej je obrdazok uloZeny a 6912 je
dizka obrazku v bajtoch. Takto uloZeny
obrazok mézeme naspiif do obrazovky
nahrat prikazom LOAD " " SCREENS.
PreruSenie akejkolvek operdcie s
magnetofénom je mozné kedykolvek
stlacenim tlatidla BREAK. Podmenu
ULOZ SOUBOR sliZi k uloZeniu celé-

ho obrdzku na magnetofdn. Ndzov
moze byl maximdlne desal znakov
dlhy. NAHRAJ SOUBOR ndm nahra
obriazok podla zadaného mena. NA-
HRAJ DALSI jednoducho nahrd prvy
sibor, ktory nédjde na paske. ART STU-
DIO pri zavidzani programu do pocita
ta, alebo na pasku vypisuje poznimky
0 svojej sicasnej ¢innosti. Napriklad
"nahrdvi se", znamend, Ze program
nahrava obrdazok na pisku, "Cte se",
znamend, Ze je program spokojny a na-
¢itava obrazok. Pri nezhode mien ohld-
si "nenalezlo se" a pozndmka "velké"
ohlasi, ak je nahrdvany sibor prilig
dlhy. Dal§ie podmenu OVER SOU-
BOR a OVER DALSI je totoZné s hasi-
covskym prikazom VERIFY. Pri
overovani vypife ART STUDIO
poznamku "ovéFuje se". Posledné pod-
menu je PRIHRAJ SOUBOR a PRIH-
RAJ DALSI. SliZi na spojenie dvoch
obrizkov spolu a to obrdzok, ktory
mame na obrazovke s obriazkom, ktory
mame uloZzeny na kazete, Je nutné pri-
pomentt, Ze uspech spojenia dvoch
obriazkov zdvisf od stavu prepinaca
PRES v menu BARVY. Atribiity sa ne-
prihrdvaji, ale zostdvaji povodné.

A na zdver este niekolko slov o
tla¢i, TISK 1x1 2x2 ... - tymito pri-
kazmi sa spti§fa na tla¢iarni. Rozdiel je
vo velkosti obriazku, ktory tladiaren
vytlati. Tla¢ je moZzné zastavif stlate-
nim klivesy BREAK. TISK DLE
BAREV znamend, Ze pri tlai bude
kazda farba reprezentovana uréitou
vzorkou (rastrom). Jednoduchi alebo
dvojiti hustotu pri grafike ndm
umoziuje NORMALNI TISK alebo
DVOITISK. Prikaz OTOCIT umoZiuje
poloZif obrazok nabok, teda otoéit ho o
90 stupinov., Takto sa dajo vytlacit
obriazky v podstatne viitsom meritku.
ZAROVNE] VLEVO, STRED, ZA-
ROVNE] VPRAVO lokalizuji tlac
obrdzku na papieri. ZX PRINTER je
prikaz pre Startovanie tlace na Specidl-
nej tlaciarni, ktord nepotrebuje inStald-
ciu,

- dodo -



ROAD RUNNER

HI-TEC

Firma HI - TEC vydala v tomto
roku uz dve hry na motivy
detskych kreslenych seridlov. Obe
hry si si dost podobné. Prvé sa
vold ROAD RUNNER a druhd
WILE E. COYOTE. Prvi z nich uz
mame k dispozicii u nds v redak-
cii.

O tom, ze ROAD RUNNER
patri do rubriky "Z ko$a na od-
padky", som ani chvilu nezapo-
chyboval. Nieto tak nepodarené a
nezmyselné sa totiz kazdy dei ne-
vidi. ESte skér nez som zacal hrat,
bol som priam Sokovany nepodare-
nou grafikou. KaZd4d postavicka v
hre je robend iba obrysovo, takze
ked sa viac postdv stretne na jed-
nom mieste, situdcia zacina byf
velmi neprehladnd. Chvilu som
musel porozmyslaf, ¢o vlastne
treba urobif, aby som sa dostal z
prvej miestnosti von, Po chvili
som si1 viimol, Ze dolu beZi Cas,
ktory sa blizi k nule. Aj ked sa mi
to zdalo neuveritelné, tuplne staci,
ked sa hracovi podari udrZaf po
cely ¢as hlavni postavicku pri
zivote, To je vlastne aj princip hry.
Obcas sa uhnut, ob&as vyskocit,
obtas presuntif nabok, obtas nieto
zobraf, obcas nieco zozraf atd.
Myslim si, Ze znalost televizneho
seridlu ROAD RUNNER hracovi v
tomto pripade prili§ nepomdze.
Hrac sa jednoducho musi prispdso-
bitf potitacu a moZnostiam, ktoré

hra poskytuje.

Najpry preskimaf

treba
informaény panel. Na lavej strane
vidime tmavy Stvorec, v ktorom je
nakreslend hlavnd postava. Vedla

nej je ¢Eislo v kriZku, ktoré
informuje, kolko Zivotov médme
edte k dispozicii. V strede panelu
vidime hodnotu skére, ktoré je
zndzornené Sestmiestnym cislom.
Hned pod nim je stlpcovy ukazo-
vatel energie. Potas hry sa musi-
me velmi Casto pozrief prdve na
tento udaj. Musime robif vSetko
preto, aby ndm energia neklesla na
nulu. Na pravej strane vidime
stopky, ktoré pomaly odpocitavaji
¢as, ktory chyba do konca levelu,
Jeden level sa hrd 1 minitu a 30
sekiind.

Scendar kazdého levelu hry
ROAD RUNNER je zaloZeny na
pohybe réznych rozprivkovych
zvierat. M6Zeme ich rozdelif na
dve hlavné skupiny: lietajiice a
pozemné, Medzi lietajuce patria
rozne druhy vtdkov, &i uz sku-
to¢nych, alebo vymyslenych.
Medzi pozemné patria slimaky, hi-
senice atd. Stretnif viak m6Zeme
aj myS, ktord sa pohybuje iba
preto, Ze ju niekto natiahol kIdéi-
kom. Ovela zaujimavejdie je viak
poéinanie niektorych vtikov.
Pocas letu budi na nds zhadzovaf
rézne zavaZia a Casované bomby.
Okrem vtikoy lietaji po oblohe aj
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birkové oblaky, ktoré metajui bles-
ky.

S energiou, ktorii mdme na za-
¢iatku hry k dispozicii, by sme si
dlho nevystaéili. Preto sa musime
snazit brat aj "prémiové predme-
ty". Niektoré z tychto predmetov
maju tvar nejakej veci, iné si zasa
urobené ako zaciatotné pismeno
vlastnosti, ktord predstavuji. Na
zobratie prémiového predmetu
mame iba 3 sekundy, pretoZe
potom jednoducho zmizneme.
Medzi prémioveé predmelty patri:
dvojnisobna rychlosf, polovitna
rychlosf, dvojndsobny poctet
bodov, dvojndsobnd energia, extra
zivot, dvojndsobny skok, nezrani-
telnosf a zdkaz vyskoku. Ked zo-
berieme niektory z tychto pred-
metov, hlavnd postava bud dostane
vlastnosf, ktori tento predmet
predstavuje, alebo sa zmeni
velkosf energie &i pocet bodov. Z
uvedenych predmetoy neodporu-
¢am zbieraf polovi¢ni rychlosf a
zdkaz vyskoku, pretoZe tieto ndm
situdciu iba skomplikuju.

Na motivy kreslenych filmov
som eSte dobri hru nevidel. Je
teda zrejmé, Ze kreslena rozpravka
asi nebude tou najlepSou predlo-
hou pre pocitacovi hru. Poéitac
mi urcéité prednosti, ktoré je treba
vedief vyuZif, Bez toho dobrd hra
rozhodne nevznikne.

b Al

CRAFIKA IHRATENDT
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Firma REVELATION sa doteraz
venovala vyhradne distribicii hier
pre pocitac SAM Coupé, ale rok
1992 je sicasne rokom jej vstupu do
sféry hier pre ZX Spectrum. Ich
prvd hra pre tento poéitac ma nazov
ASTROBALL a vznikla v spolupra-
cisfirmou DIGITAL REALITY. Aj
ked zatial mame k dispozicii iba
DEMO verziu, vidime, Ze sa jednd o
perfekind hru,

Na prvy pohlfad by sa mohlo
zdaf, Zze ide o liplne obyCajnid hru
spred desiatich rokov. Ano, ndpad
urobif takidto hru je v podstate pri-
mitivny, ale treba upozornif na sku-
toénosl, Ze hra md perfekinu

hratelnost? a

hritovi poskytne
vyborni zdbavu. Autorom sa podari-
lo tento jednoduchy nipad dotiahuf
do dokonalosti.

O tom, Ze ide o mimoriadne tri-
vidlny ndpad, sa moZete presvedcit
sami. Astroball je vesmirna lopta -
skdkalka, ktord sa odrdza od
vesmirnych objektov. Hra¢ moze
rGznym spésobom korigovaf jej let a
skikanie. Ide o to, aby hrd¢ loptu
usmernoval takym spbsobom, aby
doskdkala zo zaCiatku (ktory je na-
spodu) az do ciela (ktory je na-
vrchu).

To v8ak nie je v8etko. Na tom
iseku vesmiru, ktory je nadou hra-
cou plochou, je mnoZstvo réznych
predmetov, ktoré majiu za tlohu
spestrif priebeh hry. Ide v zdsade o
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dva typy predmetov: uZito¢né a
Skodlivé. UZitocné rozhodne odpo-
ricam zbieral a Skodlivym sa treba
zdaleka vyhnif. U&inok jednot-
livych predmetoy si treba vyskuagat
v praxi. Ako priklad uvediem len niek-
toré: rovnobeZznosten s meniacimi sa
stenami

ruc¢na Sipka hore - rychly pre-
sun nahor.

pismeno "L" - extra Zivot

lopta v bielom krizku - urobf
loptu nezranitelnou

minea s ¢islom "2" - pripoé¢ita
300 bodov

pismeno "P" - pripo¢ita 1000
bodov

pismeno "S" - spomali let lopty

Na zaciatku kazdého levelu je
mapa, na ktorej mdézeme vidief nie-
len odrazové plochy, ale aj
rozloZenie minci, min a dalSich
predmetov. Level sa kon¢i viedy,
ked mdame s loptou pozbierané viet-
ky mince a doskdkali sme aZ na naj-
vySEf stupen. Potom nasleduje
kritky medzilevel, ktory je urfeny
na vylep8enie skére. Je to jednodu-
chd strielatka, ktord je velmi pod-
obnd hrdm SPACE INVADERS.
GALAXIANS a dal8im striefackam
¢i hracim automatom zo zatiatku
osemdesiatych rokov. Namiesto
lopty mame k dispozicii malii raket-
ko s jednym laserovym kanénom a
musime ¢elif ndletu niekolkych
Sikov nepriatelskych rakiet. Hoci st

nepriatelské rakety uplne rovnakej
konStrukcie maji vyhodu, pretoze je
ich ovela viac.

Astroball mézeme hral bud s
klavesami, alebo s joystickom. V
pripade, Ze hrime s kldvesami,
mdme k dispozicii pif ovlddacich
kldaves: Q - viési skok, A - men8i
skok, O - vlavo, P - vpravo, SPACE,
M, N alebo B - pauza (v medzileveli
strelba).

Astroball je podla m6jho ndzoru
takmer dokonald hra. Grafické pre-
vedenie sfce nie je najlepSie, skor
priemerné, ale pre tento &tyl hry
plne postatuje. Hudba a zvuky s
zasa vynikajice a o hratelnosti a nd-

pade som sa zmienil uZ na zaciatku,
Jedind vec, ktord by sa podla mia
oplatila vylep§it, je medzilevel. Po-
zadie md uplne jednofarebné a
kozmické rakety sd zndzorfiované
iba obrysovo. Okrem toho sa tento
medzilevel odohrdva na velmi malej
hracej ploche, o mu tieZ uberd na
hratefnosti a prifazlivosti. Z
vlastnosti hry stoji za zmienku este
mapa. Hra¢ ju vidi vzdy iba na zati-
atku hry. Neviem preto autor
neumoZnil vyvolanie mapy aj pocas
hry. MoZno to viak urobil zimerne.

- yves -
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VEPL.KA VIANOCNA

~ Znova je tu alSie Eislo BIT-u a s nim aj daltie otizky do nadej sifaze,
* Pre istotu zopakujeme ceny, ktoré dostani vfhmom o Blov: TS

1. cena: Pocitac AMIGA 500 +
2. cena: Pocitac COMMODORE C64
3. cena: Pocitac DIDAKTIK M

4.- 5. cena: Joystick Professional PRO 9000
6.- 10. cena: Joystick Quick Shot Turbo II plus
11.- 20. cena: Celoro¢né predplatné casopisu BIT
21.- 30. cena: Kniha Pocitacové hry od Frantiska Fuku
31.- 40. cena: 1 origindlna hra z produkcie firmy ULTRASOFT podFa vlastného vyberu
41.- 50. cena: 1 odborna publikacia z produkcie firmy ULTRASOFT podPa vlastného vyberu

ot , SifaZz bude prebiehaf po cely rok a je uréend predovSetkym pre stdlych Citate-
E ! fov nd§ho ¢asopisu. Preto bude v kazdom ¢isle BITu uverejneny okrem troch za-
| 5" ! ujimavych otdzok aj sifazny kupén. V &isle 12/92 bude potom zverejneny zloso-
| i vaci listok, na ktory vyznacite Vaie odpovede a nalepite sifazné kup6ny. Do
stifaZe o 50 atraktivnych cien sa bude moct zaradif len ten, kto nim posle zloso-
vaci Ifstok, na ktorom bude okrem spravnych odpovedi na vietky otazky nale-
penych aj vietkych 12 kupénov,

A teraz je tu sPabena 6sma séria otazok. Dafame, ze si s nimi hravo poradite.

Otazky sa tykaju bitkarskych a zapasnickych Sportovych odvetvi,

Otazka ¢. 22: Otazka ¢. 23: Otazka ¢. 24:

a) Sumo
b) Karate
¢) Preteky osemveslic

Na obrdazku je tento Sport:

Na obrdzku je tento Sport:

a) Zapasenie vo voPnom Style
b) Jachting
¢) Kendo

Na obrdzku je tento Sport:

a) DZudo
b) Windsurfing
c¢) Box




Firmu MICROPROSE iste
nie je potrebné predstavovaf
nasim ¢itatePom. Vieme, Ze
patri medzi najlepSie v oblasti
simuldtorov. Simuliatory od
tejto firmy maja spravidla hor-
die zvukové efekty, ale zasa

maji vynikajicu hratePnost. A
to je, myslim si, to najdo-
lezitejsie.

V reklamnom slogane k hre
KNIGHTS OF THE SKY
(dalejiba K, O.T.S.) je uve-
dené: "Neskimaj historiu, ale
vytvaraj ju!" Ano, simulitory
od Microprose byvaji casto
umiestnené do uréitého éasové-
ho obdobia, ¢ uz do pri-
tomnosti, minulosti, alebo
budicnosti.

Hra K. O. T. S. je ¢asovo u-
miestnend do obdobia prvej sve-
tovej vojny. Boli to ¢asy, kedy
bola letecka technika eSte iba v
zatiatkoch. Pre hru to tieZ m4
isté dosledky. Ide o to, Ze v K. O.
T. S. sa stretneme iba s vePmi
starymi lietadlami. Ide vyhradne
iba o typy, ktoré v tych rokoch
boli k dispozicii. Si to:

Read

BT Flistonrys,

n = e

Privybere lietadiel vidime nielen parametre, ale aj
to, ako lietadlo v skutocnosti vyzeralo.
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Vv h!rz vnom menu md kaZdd poloika podrobny anglicky komentdar

V¢ MAX SFEED!
LENGTH:
WING SFAN:
CEILING:
ENGINE:
HORSEF OWER:
ARMAMENT:

Airco DH2 (GB) - max. rgchl. 93 MPH, vyzbroj: | kan6n
Fokker Eindekker (G) - max. rgchl, 85 MPH, vyzbroj: 1 kanén
Nievport 11 (F) - max. rychl. 97 MPH, vyzbroj: 1 kandn
Nievport 17 (F) - max. rychl. 110 MPH, vyzbroj: |1 kandn
Halberstadt D2 (G) - max. rychl. 92 MPH, vyzbroj | kandn
Spad 7 (F) - max. rychl. 119 MPH, vyzbroj: 1 kandn

Sopwith Pvp (GB) - max. rychl. 111 MPH, vyzbroj: 1 kanén
Abatros D2 (G) - max. rychl. 108 MPH, vyzbroj: 2 kanény
Abatros D3 (G) - max. rychl. 110 MPH, vyzbroj: 2 kanony
Sopwith Triplane (GB) - max. rych. 115 MPH, vyzbroj: | kanén
SE 5a (GB) - max. rychl. 130 MPH, vyzbroj: 1 kanén

Spad 13 (f) - max. rychl. 135 MPH, vyzbroj: 2 kandny

Sopwith Camel (GB) - max. rychl. 115 MPH, vyzbroj: 2 kanény
Albatros D5 (g) - max. rychl. 116 MPH, vyzbroj: 2 kandny
Fokker DR1 (G) - max. rychl. 105 MPH, vyzbroj: 2 kandny
Pfalz D3 (G) - max. r¢chl. 105 MPH, vyzbroj: 2 kan6ny
Nieuport 27 (F) - max. rychl. 116 MPH, vyzbroj: 2 kanény
Fokker D7 (G) - max. rychl. 117 MPH, vyzbroj: 2 kandny
Sopwith Snipe (GB) - max. rychl. 130 MPH, vyzbroj: 2 kandny
Fokker D8 (G) - max. rychl. 115 MPH, vyzbroj: 2 kanény

& SPANC

A tu je hlavnd mapa. Pilot si prave vyberd, z akého
letiska bude Startovar.



Z uvedenej tabufky moZeme vidiet,
ako sa v tom &ase bojovalo, Najprv mali
lietadld iba jeden kandn, neskor dokonca
dva, Kedze lietadld mali pre kandny iba
500 ndbojov, v ndadrZi bolo iba pdr litrov
leteckého benzinu, je ndm jasné, Ze vie-
dajiie stroje neboli proti dnednym skoro
vobec nebezpeéné. Kandny, ktoré sa v
tych tasoch vyribali, tieZ neboli spolahli-
vé. Pa trochu dlhiej strefbe sa prehriali a
zasekli. Chuddkovi pilotovi v tom pripade
nezostavalo ni¢ iné iba zobral do ruky kus
zeleza aporiadne nim udrief po spusti.
Ked nestadila prvd rana, bolo treba pridat
aj druhii, pripadne tretiu. Po tomto zdsahu
sa spuif uvolnila a bolo moZné v strefbe
pokratovat.

Staré lietadld boli vic8inou dvoj-
plosniky. Yynimku tvoriiba SOPWITH
TRIPLANE, ktory bol trojplosnik. Do li-
etadiel sa montovali motory, ktoré mali
velmi nizky vykon. Z toho vyplyvali dve
velké nevyhody. Pryvd nevyhoda bola mald
ryehlosf. Maximdlne rychlosti dvojplosni-
kov v dvadsiatych rokoch sa pohybovali v
rozsahu od 85 do 135 mil za hodinu. Pri
vtedajSich kondtrukcidch lietadiel by ani
vy§Sie rychlosti neboli moZné. Lietadld
nemali efte kabiny, takZe pilot bol vysta-

Pohlad na palubnii dosku a situ-
aciu pred lietadlom. Vlave vidime
dym zostreleného lietadla.

veny aj pri relativne malych rychlostiach
obrovskému prievanu. Ani konStrukcie
kridel a trupov neboli efte na takej urov-
ni, aby vydrZali pri vy§§ich rychlostiach
pohromade.

Pocas letu v starom dvojplodniku si
musime byt vedomi najmi toho, Ze let je
moZny iba vo vodorovnom smere, Ako-
ndhle sa pokisime o let kolmo hore,
motor neutiahne takad zdtaz, klesnd mu
otdgky a lietadlo strati rychlost. So stra-
tou rychlosti je spojend aj nestabilita, Li-
etadlo sa moZe nebezpetne prevratit a

potrva dost dlho, neZ sa ndm ho podari
vyroynat.

Teraz by asi bola namieste otdzka: o
zuvedenych skutocnosti sa do hry K. O,
T. 8. dostalo? S pote§enim moZem kon§ta-
tovaf, Ze takmer vietko. K. 0. T. 8. doko-
nale simuluje vlastnosti spominanych
dvojplo§nikov a nechyba ani moZnost
opravif zaseknuty kanén rdznym dderom!

Po nahrati hry a pésobivom tivode sa
na obrazovke objavi ivodné menu, v kto-
tom si zvolfme, ¢o vlastne cheeme hrat,
Ak sme zatiatonici, vyberieme si
FLIGHT TRAINING, v ktorom sa zozni-
mime s ovlddanim hry. Tréning moZe pre-
biehaf v troch reZimoch: bez nepriatelfov,
s neozbrojenymi nepriatelmi, alebo s
ozbrojenymi nepriatelmi. Ak sa citime do-
statofne zdatni, mdZeme si skisit sku-
todny bhoj. Ak midme zdujem iba o Eelny
siboj s jednym nepriatelskym pilotom,
potom zvolime reZim DOGFIGHT
ENCOUNTERS. V tomto rezime Si
mobzeme vybraf akékolvek lietadlo a ake-
hokolvek stipera. Nafimi stipermi nebudi
nijaki zatiatoénfci, ale tf najlepsi nemeck{
piloti, ktorf mali najviac zostrelov pocas
1. svetovej vojny, napr. MANFRED YVON
RICHTHOFEN, ERNST UDET. ERICH
LOWENHARDT a mnohi dalsi. Ide tu o
velmi zaujimavé siboje, aviak zaiste
budi aj taki, ktori by sa rad8ej zigastnili
nejakych viitsich vojenskych operdcii.
Tym odporitam rezim WORLD WAR 1.
Jednd sa o letecké misie, proti nemeckym
pozemnym a vzduSnym sildm na zipad-
nom fronte v obdobf od jari 1916 do zimy
1918, Moreme sa teda staf priamymi
fidastnfkmi dnes uz historickych sibojoy
1. svetovej vojny. Tym sa aj podari na-
plnif reklamné heslo z tivodu, ktoré sa
t¢ka vytvdrania historie. v reZime
WORLD WAR 1 satotiZ histéria vyvija
podTa toho, ako sa snaZime byf pre nafu
armddu uZitoéni.

Upozorfiujem v8ak nato, Ze v rezime
WORLD WAR 1 si nemb6zeme vybral aké-
kolvek lietadlo. Vyber je obmedzeny
dvomi podmienkami. Po prvé, k dispozicii
moZe byf iba lietadlo, ktoré patrilo do
vyzbroje nadej armady. Ak napriklad boju-
jeme v anglickej armdde, nemdZeme lietaf
na Fokkeroch alebo Albatrosoch, ktoré
patrili do vyzbroje nemeckej armddy. Po
druhé k dispozicii moZe byt iba lietadlo,
ktoré k uréitému ddtumu existovalo. Na
zaciatku v roku 1916 mime k dispozfcii
vyhradne lietadld s jednym kandénom,

Krajina v pazadi ma velmi kvalitnii vektorovii grafiku.

Pohlad pilota na lavi stranu.
Hangdr v pozadi prezrddza, Ze lie-
tadlo je tesne pred startom.

pretoZe v tom case eSte dvojkanonové lie-
tadld neexistovali.

K.O.T.S.je vel'mi atraktivnou hrou
najmi preto. Ze sa v nej stretneme s
velkym mnoZstvom historickych lietadiel,
Mid v8ak aj iné prednosti. Okrem redlnej
simuldcie letu (chyba tomu uZ len ventild-
tor, ktory by nasimuloval pridenie vzdu-
chu v nekrytom lietadle) je tu aj mnoZstvo
pohladoy z lietadla a na lictadlo, V K. O,
T.S. mé k dispozicii 4 pohlady z lietadla
aaZ 10 pohladov na lietadlo. TakZe spolu
je to neuveriteInych 14 réznych pohTadoy,
ktoré hadam ani vietky nevyuZijeme.

Grafika K. O. T. §. je vektorovd a v
porovnan{ s ostatnymi simuldtormi patri
rozhodne k tym lepdim. S hrou K. O. T. 8.
sa dobre zabavia aj menej zdatni hraci.
Nepriatelské lietadld moZu maf rozny stu-
pen nebezpecnosti (level 1 az 5). Ak mate
zéujem o simuldtory historickyeh lietadi-
el, existuje eSte jedna takdto hra. Vold sa
RED BARON a vyrobila ju firma DYNA-
MIX. Na strankach BITu sa s touto hrou
Coskoro zozndamime, pretoze je tieZ velmi
zaujimava. -yves-

AMIGA
ATARIST
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PROZ:

Na tomto mieste si treba vysvetlif rozdiel medzi poj-
mom rotdcia a posun. Rotédcia sa od posunu 1{§i tym, Ze
"bezi v kruhu" (bity, ktoré niekde - zvytajne na konci
"vypadnii", sa kdesi - zvyCajne na zatiatku "objavia®),
zatial o posun "beZi po Ciare”.

Instrukcie posuvov:

SLA r,(rr) /shift left arithmetic/

tato instrukcia posunie bity v danom registri doTava
tak, ze 7. bit sa presunie do carry (CY) indikdtora a bit
0 sa naplni nulou.

T S W S e
CRL-6 0 43 2 L 0
Register 1 pred operdciou: ( ) (X) (x) (x) (x) (x) (x) (X) (x)
TR e A B RN S R
(x) (x) (x) (x) (x) (x) (x) (x) (0)
ety - vty e e )
Zaujimavé na tejto konstrukcii je to, Ze jej vysled-
kom je vlastne povodnd hodnota vyndsobend dvomi.
Pozor!!! Iba v pripade, Ze ned6jde k preteCeniu.
Pomocou tejto a inych indtrukeif méZeme posivat
obsahy aj viacerych registrov "umiestnenych" vedla
seba. Takto m6Zeme postval aj obsah pamite - ty-
pickym prikladom s rotujice riadky (napr. R - TYPE,
TYPE MANAGER, FX SOUND 4, atd".).

Mozné kombindcie:

Instr, K6d inStr. In&tr. Kad in§tr.
SLA A CB 27 SLAH CB 24

SLA B CB 20 SLAL CB 25
SLAC CB 21 SLA (HL) CB 26
SLAD CB 22 SLA (IX+dd) DD CB dd 28
SLAE CB 23 SLA (IY+dd) FD CB dd 28

Nastavenie indikdtorov:
S =1, ak je vysledok zdporny
Z =1, ak je vysledok nula

H=0
P/V podrla vysledku parity
N=0

C (CY) obsahuje 7. bit operandu

SRA r,(rr) /shift right arithmetic/

in§trukcia SRA posdva bity v registri r,(rr) doprava a
to tak, e 7. bit zostane zachovany a bit 0 sa presunie do
CY.
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IN§THUKOIE

POSWW

L
......... e 1 ey
S %

==
T A

(R T T SIS -TE ),
s v - IR TR A A B e )
Register r pred opericiou: () (x) (x) (x) (x) (x) (x) (x) (x)
IS NG, (R S Y

(x) (x) (x) (x) (x) (x) (x) (x) (x)
I (baity Tegistra)

MoZné kombindcie:

InStr. Kad instr, InStr. Kadd instr,
SRA A CB 2F SRA H CB 2C

SRA B CB 28 SRAL CB 2D

SRA C CB 29 SRA (HL) CB 2E
SRAD CB 2A SRA (IX+dd) DD CB dd 2E
SRAE CB 2B SRA (IY+dd) FD CB dd 2E

Nastavenie indikdtorov:
S =1, ak je vysledok zdporny
7 = 1, ak je vysledok nula

H=0
P/V podla vysledku parity
N=0

C (CY) obsahuje 0. bit operandu
SRL r,(rr) /shift right logic/

in§trukcia vykona posun bitov v registri r,(rr) doprava
tak, %e bit 7 sa naplni nulou a bit 0 sa presunie do CY.

(o v e GO I ey e S
(el FR . JISE G TRt [

Register r pred operdciou: () (x) (x) (x) (x) (x) (X) (x) (%)
R R e i e e

(x) (0) (x) (x) (x) (x) (x) (x) (x)

(s

registra)

Mozné kombindacie:

Instr. Kéd in3tr. Indtr. Kéd instr,
SRL A CB 3F SRL H CH3C
SRL B CB 38 SRLL CB 3D
SRL C CB 39 SRL (HL) CB 3E
SRLD CB 3A SRL (IX+dd) DD CB dd 3E
SRLE CB 3B SRL (1Y+dd) FD CB dd 3E

Nastavenie indikdtorov:

S = 1, ak je vysledok zdporny

Z = 1, ak je vysledok nula

H=0

P/V podrla vysledku parity

N=0

C (CY) obsahuje 0. bit operandu

: P. Tom¢diak



ViZend redakce!

Posildm Vdm pFispévek do
rubriky "Zazraky v BASICu",
nevim jestli je to opravdovy zd-
zrak, ale myslim si, Ze se muzZe
hodit viem uZivateliom disketové
jednotky D40. Jednd se 0 menu
libovolné diskety. Setkal jsem se
jiz s nékolika takovymi programy,
ale u téch se musely ndzvy v§ech
souborii napsat predem do menu.

Po piepsdani programu do po-
Eitace si ho ulo¥ime na disketu
piikazem GO TO 500.

Tento program mitZeme potom
kdykoli nahrdt do pocitace piika-
zem RUN (nemdme-li ov§em v
poéita&i Zddny BASIC). Program
se po nahrdni do pocitace spusti

PAPER 5: BORDER 5: CLS

L S TR o

CAT "*.P": GOTO 15

REM #*#** DISKETTE RUN #*%**
REM ** SAVE TO GOTO 500 *#
LET a=3: LET b=a: LET c=2: LET c$=""

a dd ndm t¥i moezZnosti: programy,
SNAP nebo viechno. Vybereme-li
si v§echno pocitac¢ vykona CAT a
vypife viechny soubory, které
jsou na disketé. V tomto pFipadé
v§ak menu nefunguje, protoZe do
menu se vejde maximdlné 16
ndzvit a vypis viech souborit z
diskety by mohl byt pFili§ dlouhy.
Vybereme-li si v§ak programy,
nebo SNAP, pocitaé vypise
viechny soubory pofadovaného
druhu. Ted staci joystickem nebo
kldvesami Q a Z vybrat poZado-
vanou hru nebo program a vybér
potvrdit ENTER nebo FIRE na
oviddaci. Pozor! Program pocitd
s tim, Ze se v ndzvu Zddného sou-
boru nevyskytuji dvé nebo vice
mezer za sebou. Myslim, Ze tento
program usnadni prdci s disketo-

11 IF INKEYS$="v" THEN CLS : CAT : PAUSE 0 : RUN

12 CLS: 1 CAT- **. 8"
15 PAPER 7

2ZH2RAKY V BASICY

vou jednotkou zejména tvrdym
hracam her. Mdte-li na disketé
jen hry nahrané pomoci SNAP,
stali doplnit program Fdadkem 8
GO TO 12 a program obejde po-
cdtecni vybér a pocitac vypise
rovnou jen hry nahrané SNAP.

P#eji Vam mnoho p¥ijemnych
chvil s disketovou jednotkou Di-
daktik 40.

Vlastimil Schot

PRINT AT 10,5:"PROGRAMY NEBO SNAP""TAB 10;"VSECHNO": PAUSE 0: IF INKEY$="P" THEN CLS :

20 IF SCREENS$ (a,0)<>: : THEN PRINT AT a,0;" ": LET a=a+1: GOTO 20

30 LET a=a-1

32 FOR g=3 TO A: PRINT AT g,17; PAPER 5;" ": NEXT g: REM V uvozovkach je 14 mezer.

34 PAPER 5

35 PRINT AT 0,0:"KEMPSTON NEBO KLAVESY Q,Z,ENTER";AT 1,0;"DISKETA - &

37 PRINT AT a+3,0;" ZUSTALO - "

39 PAPER 7
40 IF b<3 THEN LET B=3
45 IF B>a THEN LET b=a

48 PRINT AT b,0;"**": BEEP .01,10: BEEP .01,20
50 IF INKEY$="z" OR IN 31=4 THEN PRINT AT b,0;" ": LET b=b+1: GOTO 40
60 IF INKEY$="q" OR IN 31=8 THEN PRINT AT b,0;" : LET b=b-1: GOTO 40

70 IF INKEY$=CHRS$ 13 OR IN 31=16 THEN GOTO 100

80 GOTO 50
100
110
150
200
210
215
220 LOAD *c$
499 STOP
500 SAVE *"run" LINE 1

LET c$=c$+d$
NEXT f

FOR f=1 TO 10: LET d$=SCREENS (b,c): LET c=c+1
IF d$=" " THEN IF SCREENS$ (b,c)=" " THEN GOTO 210

IF ¢$="" THEN CLS : PRINT AT 10,10;"NIC TU NENI": PAUSE 0: RUN
CLS : PRINT AT 10,7;"NAHRAVAM "; FLASH l:c$
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MANTRIK ANGLICKY 99 Kis
Vyuka anglického jazyka prevratnou metédou, Program sa skladd z
dvoch &asti obsahujicich vyse 1200 najpoufivanejsich slov a vyrazov,

MANTRIK NEMECKY 99 Kés
Vyuka nemeckého jazyka prevratnou metédou. Program sa skladd z
dvoch &asti obsahujicich vySe 1200 najpouzivanejsich slov a vyrazov.

MANTRIK EDITOR-PROFESOR 120 K&s
Tvorba vlastnych vyukovych siiborov Mantrik, v Tubovolnom jazyku
pouiivajiicom latinku, V cene je zaritany podrobny tlateny manudl.

7X-7 * 00 KEs
Tvorba aZ 8-kandlovej polyfonickej hudby ! Program sa moZze stafl
vybornym spoloénfkom a pomdci pri vyuke hry na kldvesové ndstroje.

DATALOG 2 TURBO 169 K&s
Jedna z najlep$ich databdnk na ZX Spectrum, Profesiondlna obsluha
cez ponukové menu, V cene je zardtany podrobny tlaceny manudl.

M.R.S. 189 Kis
Najznamejsi assembler a disassembler u nds. Program potrebny pre
tvorbu v strojovom kéde. V cene je zardtany podrobny tlaceny manudl,

TEXT MACHINE # 289 Kis
Kvalitng textovy editor, ktory premenf V43 potitat na elektronicky pi-
saci stroj. Tlaé je moZnd na vietkych znamych tlaciariach.

SCREEN MACHINE # 289 Kis
Profesiondlny graficky editor, umoZiiujici tvorbu a editdeiu statickych
obrdzkov, V cene je zardtany podrobny tlateny manudl.

DTP MACHINE UTILITY # 259 Kcs
Stibor mnoZstva neocenitelnych podprogramoy, kioré podstatne rozSiruju
moZnosti programu TEXT MACHINE, (Tvorba ramikov, semigrafiky)

DTP MACHINE PROFESIONAL PACK # 739 Kcs
Kompleiny systém DESK TOP PUBLISHING, ktory sa skladd z pre-
doglych troch programov. Pri kiipe DTPM PP uSetrite takmer 100 K&s !

BABY MANTRIK ANGLICKY 99 K&s
Program nadviizuje na zndmu sériu vyukovych programoy, je viak
uréeny hlavne pre deti. Okrem textu vyutované vyrazy aj zobrazuje !

F.LR.E. 89 Kis
Vesmirna SCI-FI akénd hra z dielne zndmeho praZského programétora
Frantitka Fuku. Kozmicky kordb na faZkej a nebezpednej puti.

BUKAPAO 89 K¢és

Komunikaénd hra doplnend farebnou grafikou, Stivate sa Elenom odnoZe
mafie-COSA NOSTRY, s cielom zneskodnif prezidenta ostrova.

CHROBAK TRUHLIK 89 Kés
Komunikaénd hra doplnend farebnou grafikou. Chrobdk Truhlik sa
snazi uniknit zo zbierky muzejnych expondtov Sialeného profesora.

TETRIS 2 89 Kcs
Podstatne vylepiend verzia svetoznimej hry, Obsahuje moZnost stcas-
nej hry dvoch hrd&ov a mnoZstvo novyeh prvkoy, vylepSujicich hru.

LOGIC 89 Kés
Zndma spolodenskd hra LOGIC (MASTER MIND). Treba uhadnuf kombi-
ndciu farebnych kolikov. Hra dvoch hritov alebo hrdé proti potitacu.

e peaay
# program nie je k dispozicii na kazete

PONUKA PROGRAMOV Z PRODUKCIE
FIRIVMY ULTRASOFT
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RYCHLE SIPY 1 89 Kés
Prvd Gasf pribehu nazvand ZAHADA HLAVOLAMU. Pdtranie po strate-
nom tajuplnom hlavolame "JEZEK V KLECI" a dalsic dobrodruzstvi.

RYCHLE Siry2 ‘ 89 K&s
Druhd fasf hry nazvand STINADLA SE BOURI. Navrat do tajupnej
Stvrie nazvanej Stinadla, z{skanie zihadného hlavolamu Jezek v kleci.

STAR DRAGON 39 Kcs
Klasickd plnografickd hra s ndmetom SCI-FI. Kozmicka lod bojuje s
civilizdciou robotov, ktord predstavuje nebezpecenstvo pre Zem.

ATOMIX 89 Kés
Aktnd kombinaénd hra na logické myslenie, Skladanie molekul roznych
zli€enin z atémov. Hra zdrovei zoznamuje so zdkladmi chémie.

DOUBLE DASH 89 K¢s
Hra Eerpd z ndmetu znamej hry BOULDER DASH. Dvaja krtkovia v pod-
zemi zbieraji diamanty. Obsahuje moZnos( sicasnej hry dvoch hricov.

JET-STORY 89 Ké&s
Klasickd plnografickd hra s nimetom SCI-FI. Kozmicky korab na
fazkej a ddlezitej missi v rozsiahlom podzemi nepriatelskej planéty.

HEXAGONIA 89 K¢s
Akiénd kombinaénd hra na logické myslenie. Volné pokratovanie
presldvenej hry ATOMIX, pribudlo mnoZstvo tiplne novych vylepseni.

CESTA BOJOVNIKA 89 K&s
Akénd bojovd hra, prvi tohto druhu u nds. Boj s nebezpetnymi prisera-
mi §tylom KARATE a orienticia v znacne rozsiahlom bludisku.

SKLADACKA 89 Kés

Komunikaénd hra s netradiénym ovlddanim na ndmet rovnomenne) de-
tektivky ED MC BAINA. Hra zaruCuje zdabavu pre mladych i star§ich.

NOTORIK 89 Kis
Akeénd hra s peknou plnofarebnou grafikou, Pom&Zie ndjst punkerovi
Fredovi sudy s vinom, ktoré pred nim schovala jeho neprajnd Zena.

JAMES BOND OCTOPUSSY 89 KEs
Plnografickd hra s prvkami hier adventure. Neohrozeny agent 007 sa
snazi odhalif gang nebezpetnych paserikov vzicnych predmetov.

CRUX 92 89 Kés
Logicko-akénd plnografickd hra s ndimetom z oblasti SCI-F1. Kozmo-
naut musi potlaéif velkd vzburu robotov na kozmickej zikladni.

PRVA AKCIA 89 Kis
Akénd plnografickd hra so zaujimavym ndmetom, Mlady policajt stoji
pred zloZitou Glohou; zneSkodnif 10 teroristov, vylupujicich banku.

PHANTOM F4 89 Kcs
Aktnd plnografickd hra s peknou grafikou. Specidlne vycviteny tlen
protiteroristického komanda bojuje proti presile nepriatelov.

PHANTOM F4 II. 89 Kcs
Uspené pokragovanie predoflej hry, Po oslobodeni rukojemnicky sa
musi nd% hrdina prebojovat z nepriatel'mi obsadeného ostrova,

MEGAMIX 1 AXONS, GALACTIC GUNNERS 89 Kés
Prvy komplet dvoch hier s rovnakym ndmetom. Dve klasické SCI-FI
vesmirne sirielatky na jedne) kazete za cenu jedného programu !

[V ——————Tes e PEPMWEEEEEU S e M S Y

* program nie je k dispozicii na diskete

Programy z ponuky doddvame vyhradne na origindlnych kazetdch, alebo disketdch a k cene uctujeme postovné,

Objednévky posiclajte na adresu: ULTRASOFT, postovy prietinok, poSta 29, 826 07 BRATISLAVA
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PONUKA KNIH Z KNIZNICE ULTRASOFT

PRIRUCKA STROJOVEHO KODU PRE ZX SPECTRUM

Kniha, ktord by nemala chybat v kniZnici nikoho, kto programuje, alebo sa chce nau¢if programovat v strojovom
kode pocitata ZX Spectrum &i Didaktik. Priru¢ka Vis zozndmi s mikroprocesorom Z80, vysvetlf Vim &o je to
Assembler, uvedie Vis do bindrnej a hexadecimdlnej Efselenej sistavy a podrobne Vam objasni funkciu a vyuZije
Jednotlivych prikazov strojového kédu. Sti¢asfou prirucky je aj mnoZstvo potrebnych tabulick z ktorych jedna obsa-
huje zoznam 422 skrytych instrukeif mikroprocesora Z80.

ZX SPECTRUM - BADATEL

Kniha je uréend predovietkym pre novych majitelov poditaca ZX Spectrum, & Didaktik. Publikdcia Vis nauéi zi-
klady programovania v jazyku BASIC a zozndmi Vds s Vadim poéitatom. Vietky problémy, ktoré st v knihe roz-
obrané, su ihned demonS§trované na prakticky vyuZiteInych prikladoch vytvorenych v BASICu. Doporutujeme teda
ZX Spectrum - badatela nebraf ako klasickd knihu, ktord sa ¢ita od a po z, ale skor ako pracovni prirucku. Pri jej
pouzivani by teda nikdy nemal chybat zapnuty potitag, na ktorom je mozné uvedené priklady ihned skasaf v praxi.

ZX SPECTRUM BEZ HRANIC
(VIAC AKO 100 PROGRAMOV A PODPROGRAMOYV)

Tito kniha je akymsi volnym pokratoavnim predoslej publikdcie. Je zamerand na tych pouZivatelov poditata ZX
Spectrum alebo Didaktik, ktorf uz zvladli zaklady programovania v BASICu a checeli by sa nauéif viac. Publikécia
je opif ladend skor v duchu praktickej pracovnej priruéky, o napovedd aj podtitulok. Obsahuje velké mnoZstvo
programov a podprogramov v BASICu, ktoré moZzete uhned aplikovart vo vlastnych programoch. Zamerom knihy je
predovsetkym ukazaf Siroké moZnosti VaSho pocita¥a od jeho pouZitia na hry a krdtenie volného Easu, cez jeho
vyuZitie ako praktického pomocnika pri préci, aZ po §pecidlne aplikdcie profesiondlneho charakteru.

PODROBNY POHLAD DO VASHO POCITACA ZX SPECTRUM

Takmer kaZdy majitel domdceho poé¢itaca, ktory ho vyuZiva prevazne na hry md tajny sen, vytvorif svoju vlastni
hru. Tvorba hier je v8ak ndro¢nd a predpokladd okrem dobr§ch grafickych a hudobnych predpokladov najmi
dbkladni znalost programovania. Ale to je edte stdle mdlo. Programator, ktory sa na tito nelahki ilohu podujal,
musi do najmensich podrobnosti poznaf svoj pocitad, aby vedel z jeho vyhod i nevyhod vyfaZif maximum. Zérovefi
mu nestaci zikladnd znalosf programovania, ale mal by poznaf rézne programétorské finty, o ktorych sa v ndvode k
pocitatu nedotita ni¢ a ktoré podstatne ulahia rie§enie niektorych problémov. Prave pre tychto majitelov je uréend
publikdcia, ktord poskytuje naozaj podrobny pohTad do Vdsho potitata.

40 NAJLEPSICH RUTIN STROJOVEHO KODU PRE ZX SPECTRUM

Programovaci jazyk BASIC je veI'mi dobry prostriedok na dorozumievanie sa s po¢itatom. Cez tento jazyk musi
prejst prakticky kazdy, kto sa chce nautit programovat. Niektorym majitefom poéftaca, ktorf nie si vel'mi ndro¢ni
zaroven vystalf do konca Zivota. AvSak kazdy programétor, ktory to s programovanim mysli viZne, skor &i neskor,
siahne po rychlejSom programovacom prostriedku. Najrychlej§fm z nich je matersky jazyk po&itaca - strojovy kéd.
Jeho zvlddnutie je ale zaroven aj najfaZ8ie. Preto zacinajiici, ale i skiseni programétori radi siahajd po uz hotovych
rutindch strojového kédu. Pre nich je uréend nada publikdcia, ktord obsahuje 40 najpouZivanejiich podprogramov
strojového kédu. Vietky tieto programy si napisané tak, aby ich bolo mo#né ihned pouZit vo vlastngich progra-
moch. M6Zu teda zjednodu8if Vau pracu pri pisani programu v Assembleri ale aj podstatne vylep8it V43 program v
BASIC-u.

POCITACOVE HRY (HISTORIE A SOUCASNOST)

Pravdepodobne najvic§ie vyuZitie a najvacsi dspech maji domdce poéitate v oblasti herného software. A asi naj-
VHEST potet hier v histérii bol napfsany prdve pre poéftate ZX Spectrum a kompatibilné. Histéria hier na tento druh
pocitacov siaha az do roku 1982, ked sa zatala ich sériovd vyroba. Od tej doby zaznamenala sféra tvorby hernych
programov niekoTko objavov a revolicif a spravila velky krok vpred. Tdto kniha sa Vam snazi prehladne predstavif
cely tento vyvoj spolu s jeho najdélezitejiimi miTnikmi. Va¥im sprievodcom v tomto zaujimavom svete ilizii nebu-
de nikto iny nez zndmy prazsky programdtor a tvorca hier Frantiek Fuka.

Publikdcie si miZete objednat na dobierku na adrese:

ULTRASOFT, poStovy priecinok, poita 29, 826 07 BRATISLAVA
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ZAVAZNE SI OBJEDNAVAM TIETO PROGRAMY Z PRODUKCIE FIRMY ULTRASOFT:

_ks MANTRIK ANGLICKY
ks MANTRIK NEMECKY

_ ks MANTRIK EDITOR-PROFESOR
ks ZXT

_ ks DATALOG 2 TURBO

_ks MRS.

_ ks TEXT MACHINE

_ ks SCREEN MACHINE

__ks DTP MACHINE UTILITY

_ ks DTPMACHINE PROFESIONAL PACK
_ ks BABY MANTRIK ANGLICKY

_ks FELR.E.

_ks BUKAPAO

_ ks CHROBAK TRUHLIK

_ks TETRIS 2

_ ks LOGIC

a 99
i 99
4 120
a 99
a 169
a 189
a 289
i 289
i 259
i 739
99
89
89
89
89
i 89

B B B B3 fOn

Kés
Kés
Kes
Kés
Kes
Kes
Kés
Kés
K¢es
Kcs
K&s
Kés
Kes
Kés
Kés
K&s

RS
K8
_ks
_ ks
_ ks
_ks
_ks
_ks
_ ks
_ks
_ks
_ks
e
_ks
_ks
e ks

RYCHLE SiPY 1

RYCHLE SIPY 2

STAR DRAGON

ATOMIX

DOUBLE DASH

JET-STORY

HEXAGONIA

CESTA BOJOVNIKA
SKLADACKA

NOTORIK

JAMES BOND OCTOPUSSY
CRUX 92

PRVA AKCIA

PHANTOM F4

PHANTOM F4 1I.
MEGAMIX | AXONS, G. GUNNERS

B B fin Bon BOn E0n £Ov FOn Bin B B B PO £ B B

89 Kés
89 Kés
89 Kés
89 K¢s
89 Kcs
89 Kcs
89 Kis
89 Kts
89 Kés
89 Kis
89 Kis
80 Kis
89 K¢&s
89 K¢s
89 Kés
89 Kés

Programy mi posiite vo verzii: [JKAZETOVEJ [0 DISKETOVEJ D40 0O DISKETOVE] D80 (spravnu moZnost oznadte kriZikom)

Priezvisko Meno Ulica

4 ] 5 5 2 o ] A 1992
Rodné ¢islo Déatum

...............................................................

Vlastnoruény podpis

ZAVAZNE SI OBJEDNAVAM TIETO PUBLIKACIE Z KNIZNICE FIRMY ULTRASOFT:

_ ks Priruéka strojového kédu pre ZX Spectrum

_ks ZX Spectrum - badateT

_ ks ZX Spectrum bez hranic (viac ako 100 programov a podprogramov)

_ ks Podrobny pohlad do vd3ho pocitata ZX Spectrum

_ ks 40 najlep§ich rutin strojového kédu pre ZX Spectrum

_ ks Pocitacové hry (Historie a soutasnost)

Priezvisko Meno Ulica

2 L M I 7 s e e 1992

Rodné &islo Détum

80 Kés
55 K&s
65 Kés
85 Kis
90 Kcs
90 Kés

B BES B B B B

Miesto bydliska

Vlastnoruény podpis

A N O ! Chcem maf istotu, Ze dostanem kaZdé &islo¢asopisu BIT a preto som sa rozhodol pre:

polro¢né predplatné (6 ¢isiel) magazinu BIT za zvyhodneni cenu 150 K&s, ¢im som usetril 14% z plnej predajnej ceny.

roéné predplatné (12 &isiel) magazinu BIT za zvyhodneni cenu 288 K&s, &im som usetril 17% z plnej predajnej ceny.

Ziroven si objedndvam tieto starie Eisla 4 29 K& na doplnenie roénika:*
[13/92  (Oznacte krifikom ktoré)

[]10/91 []11/91 [12/91 [11/92
Priezvisko Meno Ulica

T & A AR R e M) 1992

Rodné Eislo Dédtum

[]2/92

;;;;;;;;;;;;;;;;;

Miesto bydliska

Vlastnoruény podpis

Prislugni sumu za PREDPLATNE som Vim zaslal po§tovou poukédZkou typu 'C’.

* Stariie &isla éasopisu BIT posielame na dobierku a k cene tiétujeme poStovné. Objedndvky vybavujeme len do vypredania

zdsob, preto ndm neposielajte peniaze za starfie &isla dopredu.

Udaje v objedndvkach vyplilujte CitateTne, strojom, alebo palitkovym pismom. Spravnym a &itatelnym
vyplnenim VSETKYCH tdajov zvy&ite pravdepodobnost, Ze zdsielka Vdm pride rychlo a v poriadku.

Objedndvky posielajte na adresu: ULTRASOFT, pos§tovy priefinok, posta 29, 826 07 BRATISLAVA
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FiSLA NA DOPLNENIE
ROCNIKA

POSLEDNA PRILEZITOST ZIiSKAT CHYBAJUCE
KUPONY PRE VELKU VIANOCNU SUTAZ!

('JlbL() 10/91 - OKTOBER

= RECENZIE:
3D Pool

. " Star Dragon

- ™ Terramex

Lotus Esprit
Turbo Challenge
Adidas Tie Break
Rychlé Sipy 1
(Zidhada hlavola-
mu)

Multi Player
Soccer Manager

MEGA
RECENZIE:
Dragon Breed
Stunt Car Racer

MAPY HIER:
Terramex
Great Escape

PODROBNY NAVOD K HRE:
Great Escape
Zak Mc Fracken

DALE] V CISLE NAJDETE:

Test potftata Sam Coupé a disketovej jednot-
ky Didaktik 40, kodovaciu tabulku simuldtoru
F-19, rozhovor s Frantifkom Fukom. ..

= Prince of Persia
Cesta Bojovnika
Golden Axe

— Welltris

_ Genghiskhan
Magic Johnson's
basketball

MEGA
RECENZIE:
Extreme

Elvira - Mistress
of the Dark

MAPU HRY:
B8 Mercenary
A Eﬁcupc from Targ

'lhuln‘lﬂl.l
U fale

Ponnonw NAVOD K HRE:

Mercenary - Escape from Targ

DALEJ V CISLE NAJDETE:

Clanok o novom fenoméne v oblasti zdbaynej
elektroniky - Potitade bez klavesnice, hodnotenie
periférie Amiga Action Replay MK TI, finty pre
Amigu, zaujimavé podprogramy pre Spectrum...

8 man

|"\¢"

Fighter Bomber
Continental Cir
Cus

SWIV

MEGA

| RECENZIE:
Midnight Resis-
tance

Lotus Esptit Tur-
bo Challenge 2

MAPY HIER:
Saboteur
Sahoteur 2

PODROBNE NAVODY KU HRAM:
Saboteur

Saboteur 2

Future Wars (pokratovanie)

DALE]J V CISLE NAJDETE:

Test tlaciarne Star LC 200, finty pre Amigu
500, diihové efekty s borderom na ZX Spectre,
recenziu pripravovanej hry First Samurai.,,

CISLO 11/91 - NOVEMBER

el # RECENZIE;
‘:;-. Mad Mix 2
: y "‘ Atomix

e m — North & South
NEBACHI PRE nuuwwmlu i Toyota Celica

GT Rally
Helter Skelter
: Rychlé Sipy 2
M (Stfnadla se bou-
i)
l 00pz
MEGA
‘...,fm'f RECENZIE:

ooy S

il J000 - : et oo Shadow of the
M j ALY Beast 2
; '}.'fd. 1l :"';ll < ”'Lffﬁi i Sim Cll)l'

MAPY HRY:

Shadow of the Beast 2

PODROBNY NAVOD K HRE:
Sir Fred
Zak Me Kracken (pokratovanie)

DALEJ V CISLE NAJDETE:
Hodnotenie potitata Amiga 3000 a Interface
Disciple, zaujimavé finty pre ZX Spectrum,
prvii asf seridlu programujeme v strojovom
kdde, program Picasso...

CISLO 12/91 - DECEMBER

RECENZIE:
Shadow Dancer
Super Monaco GP

CISLO 1/92 - JANUAR

= " RECENZIE:
Fantasy World

v 3
e Dizzy
*___ Turrican

Psi Chess
Hexagonia
Dan Dare 3
Cabal
Battle Ships

MEGA
RECENZIE:
b R-Type

The Secrel of

. Monkey Island

IS TR

AMIGA 500 plus

MAPY HIER:
Spy vs Spy |
Spy vs Spy 2

PODROBNE NAVODY KU HRAM:
Spy vs Spy 1
Spy vs Spy 2
Future Wars

DALEJ V CISLE NAJDETE:

Hodnotenie zariadenia Genius Scanner, re-
cenziu databanky Datalog 2 Turbo, rady pre
majitefoy ZX Spectra a Didaktiku, pokrato-
vanie kurzu v§uky programovania v strojo-
vom kéde, rozhovor z  praiskym
prngrumﬁtomm Patrikom Rakom, hodnotenie
pripravovanej hry Indiana Jones 4...

CISLO 2/92 - FEBRUAR

RECENZIE:
Night Shift
Hostages
Chaos
Jet-Story

CfSLo 3/92 - MAREC

* RECENZIE:
Too Bin
Chaos Strikes
Back

Puzznic
Strider

Hero Quest
Lone Wolf
Beach Volley

MEGA

\ RECENZIE:
Lords of Chaos
Last Ninja 3

MAPY HIER:
Draconus
Starquake

PODROBNE NAVODY KU HRAM:
Draconus

Starquake

Larry 1 - In the Land of Lounge Lizzards
Lords of Midnight

LAST Nl& i
Ewbaza b ovyah i

AMIGA 200 plus

DALEJ V CISLE NAJDETE:

Test nového poéitata Amiga 500 plus a jeho
porovnanie z Amigou 500, hodnotenie hard
disku AS00-HD+ pre Amigu 500, rézne finty
pre ZX Spectrum a Didaktik, program Mino-
vé pole, rozhovor § Miroslavom Fidlerom...

——r—

Chybajiice ¢tsla si méiete doobjed-
nat pomocou objedndvkového listka
na strane 38. Jedno ¢islo maga-
zinu BIT stojf 29 Kés a ob-
jedndvky vybavujeme
len do vypredania
obmedzenych
zdsob.
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# MESTSKA" BANKA

Si v sluzbach policie len kratko, kolegovia ta este neprestali nazyvat zele-
nacom. Prave vykonavas kazdodennu nudnu pochoédzku a nemézes sa
uz dockat, kedy skonéi. V tom do veéerného ticha zaznie timeny vystrel.
Netrva dlho a identifikujes, ze vySiel z vnutra mestskej banky. Nestracas
rozvahu, odistujes sluzobny revolver a v behu rozrazas dvojkridlové dve-
re. AZ ked' vo vestibule zbadas dve postavy ozbrojenych gangstrov, uve-
domujes si svoju chybu. Mal si v prvom rade zavolat na policajnu stani-
cu. Vysielacka v$ak ostala v aute a gangstri ta uz spozorovali. Odteraz
zivoty rukojemnikov a osud milionov korun zavisia len a len od teba.

JE TO TVOJ PRVY VAZNY PRIPAD ... TVOJA PRVA AKCIA!

X SPECTRUM w DIDAKTIK GAMA
'LTA BCA D DIDAKTIK. M

ULTRASOFT, SPOL. S R. 0., POSTOVY PRIECINOK, POSTA 29, 826 07 BRATISLAVA, TEL. 07/239 739




